Diseño de piezas gráficas que promuevan el aprendizaje experiencial de los visitantes del programa Rutas de Leyendas de la Fundación Quito Eterno by Espinosa Navas, Pablo Javier
  
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL ECUADOR
FACULTAD DE ARQUITECTURA DISEÑO Y ARTES
CARRERA DE DISEÑO
   DISERTACIÓN PREVIA A LA OBTENCIÓN DEL TÍTULO DE 
DISEÑADOR CON MENCIÓN EN DISEÑO GRÁFICO Y 
COMUNICACIÓN VISUAL
    “Diseño de piezas gráficas que promuevan el aprendizaje
     experiencial de los visitantes del programa Rutas de 
Leyendas de la Fundación Quito Eterno”
Nombre:
Pablo Javier Espinosa Navas
Director:
Dis. Xavier Jiménez Álvaro, M.D.
Quito, Octubre 2014
Agradecimientos..................................................................................... 4
Dedicatoria ............................................................................................. 5
Antecedentes .......................................................................................... 6
Introducción ........................................................................................... 10
1.1.Funcionamiento de las Rutas de Leyendas de la Fundación 
Quito Eterno .......................................................................................... 13
1.1.1. El proyecto Rutas de Leyendas de la Fundación 
Quito Eterno ..........................................................................................  13
1.1.2. Las Rutas de Leyendas, un atractivo turístico valorado por los  
 visitantes del Centro Histórico de Quito..................................... 15
1.1.3. Valoración del aprendizaje y su experiencia en la Ruta de 
 Leyenda ........................................................................................ 18
1.2.    Promoción cultural, aprendizaje significativo y diseño de 
 experiencias ................................................................................ 21
1.2.1. Gestión Cultural, promoción y comunicación de 
 emprendimientos culturales, estrategias para su difusión........... 21
1.2.2.  Aprendizaje experiencial y significativo.................................... 22
1.2.3. El Diseño de Experiencias ......................................................... 25
1.3. Requisitos y condicionantes del proyecto................................... 28
1.3.1. Requisitos de la Fundación, Usuarios y estructura 
 de las Rutas ................................................................................ 28
1.3.2. Requisitos teóricos ..................................................................... 29
1.3.3. Requisitos de diseño .................................................................. 30
2.1. Desarrollo de la idea de diseño a usarse en las Rutas de 
 Leyendas de la Fundación Quito Eterno .................................... 33
2.1.1. Detalle del recorrido por los diferentes puntos de 
 encuentro ................................................................................... 33
2.1.2. Ideas de Diseño .......................................................................... 35
2.2. Desarrollo a detalle de los diseños gráficos para las Rutas 
 de Leyendas de la Fundación Quito Eterno ............................... 43
2.2.1. Piezas Gráficas lúdicas del personaje y sitio 
 histórico ..................................................................................... 44
2.2.2. Comic  -  Agenda Coleccionable ............................................... 47
2.2.3. Elementos de Diseño ................................................................. 49
Indice
2.3. Validación de Diseños con la Fundación Quito Eterno................ 50
2.3.1. Cumplimiento de los requisitos y objetivos de la 
 Fundación Quito Eterno .............................................................. 50
2.3.2. Integración de las piezas gráficas con la Ruta de 
 Leyendas y el personaje ............................................................... 51
2.3.3. Puntos de vista de los participantes del programa 
          Rutas de Leyendas ....................................................................... 51
3.1. Presentación de la propuesta final ............................................... 54
3.2. Validación final de las piezas gráficas con la 
 fundación Quito Eterno ............................................................... 59
3.2.1. Validación final Piezas Gráficas .................................................. 59
3.3. Requisitos Técnicos .................................................................... 62
Conclusiones ......................................................................................... 66
Recomendaciones ................................................................................. 67
Bibliografía ........................................................................................... 68
4Agradecezco profundamente a mi familia porque ha sido el pilar funda-
mental de mi vida así como de todos los éxitos y han sido incondicionales 
en todo momento aún cuando las situaciones se tornaban difíciles, me apo-
yaron y me dieron todo el soporte necesario para que hoy pueda alcanzar 
una de mis metas. 
De manera muy especial agradecezco al Ds. Xavier Jiménez Álvaro y a 
la todos los integrantes de la Fundación Quito Eterno, ya que gracias a su 
aporte y conocimiento en los diferentes campos de estudio de este trabajo 
el mismo ha podido ser realizado de la manera que esperaba y con los re-
sultados necesarios.  
Finalmente Agradezco a mis amigos ya que gracias a ellos las situaciones 
difíciles se volvieron más llevaderas y las demás situaciones se disfru-
taron. No quiero terminar este agradecimiento sin mencionar de manera 
global a todas aquellas personas que han aparecido en mi vida, sin impor-
tar si el impacto que dejaron en mi vida fue positivo o negativo todos han 
dejado una valiosa enseñanza en mi vida y dichas enseñanzas han hecho 
de nosotros lo que somos hoy en día.
Agradecimientos
5A mis padres Edison Espinosa y Gina Navas por su esfuerzo y dedicación, 
los cuales han permitido que alcance mis metas y me han permitido culmi-
nar esta excelente etapa de mi vida. 
A toda mi familia ya que ella ha estado día tras día otorgándome la fuerza 
necesaria para alcanzar mis metas, a los amigos verdaderos por los buenos 
y malos momentos compartidos, a una persona muy especial en mi vida 
que me dio su apoyo durante todo este trabajo y sigue apoyandome a con-
quistar las metas del futuro y a todo aquel que con su esfuerzo y trabajo 
busca conseguir sus metas sin importar lo pequeñas o grandes que están 
sean.
Finalmente a la vida porque en las palabras de Gregorio Marañón (1887-
1960) médico  y  escritor español: “Vivir no es sólo existir, sino existir y 
crear,  saber gozar y sufrir y no dormir sin soñar. Descansar, es empezar a 
morir”. 
Y ella en el día a día nos permite gozar de los pequeños y grandes triunfos, 
alegrias y detalles de  todo lo que conseguimos en la vida. 
Por último quiero dedicar este trabajo así como parte de este titulo a una 
persona muy especial para mi por que siempre me esnseño a verle el punto 
divertido a todas las situaciones y que nos dejo antes de hora, esto es por ti 
mi querido primo Bryan, siempre estaras en nuestros corazones.
      
Dedicatoria
6La  preservación de la cultura es un punto importante en las sociedades ya que en la época 
actual estamos inmersos en una globalización lo cual pone a prueba a las tradiciones de las 
diferentes culturas ya que con esta se introducen diferentes aspectos de las culturas  alrede-
dor del mundo, por lo cual la identidad cultural de las sociedades se empieza a transformar 
y  empiezan a perder las tradiciones más antiguas y comienzan a apropiarse de nuevas 
identidades. La hegemonía cultural la cual explica claramente como las sociedades con una 
variedad de culturas y tradiciones suelen ser dominadas por una de las clases sociales ya que 
los valores, creencias, percepciones de este grupo se vuelven la norma a seguir dentro de la 
sociedad.
Por lo tanto para poder mantener una identidad cultural propia en cada sociedad las difeentes 
tradiciones que estos poseen son un punto importante a ser tratado y rescatado, los proyectos 
que existen para mantener las tradiciones deberían tener un mayor apoyo por parte de los 
diferentes gobiernos no solo por ser parte de sus mismas culturas si no para preservar una 
identidad cultural en las nuevas generaciones y estas sientan apropiación de las mismas y se 
vuelva algo con lo que se puedan sentir identificados.
La  preservación de la cultura es importante en las sociedades ya que según Thomas Basfield 
“Son las expresiones, creencias y conductas que una sociedad adscribe y son rasgos herda-
dos del pasado las cuales implican valor y significado y por esto proporcionan una razón 
para su preservación” (Barfield Thomas, 2000.), como lo explica Barfield las tradiciones 
son expresiones culturales las cuales son parte de la identidad de los diferentes pueblos así 
como sociedades por lo cual su preservación es un factor a tomar en cuenta en las diferentes 
culturas.
Se considera tradición a los valores, creencias, costumbres de formas de expresión artística 
característicos de una comunidad o sociedad en especial a aquellos de transmisión por vía 
oral por lo cual coincide con el folclore de una cultura a lo cual se lo conoce como sabiduría 
popular, la visión de conservación de las tradiciones depende de su capacidad para ren-
ovarse, como la capacidad de cambiar de forma pero siempre manteniendo su trasfondo, 
principalmente en el mensaje con el cual se trata de llegar a la persona a la cual se le está 
transmitiendo la tradición.
Primero para aclarar la identidad cultural como medio de entendimiento de una sociedad es 
necesario entender cuáles son los niveles de identidad que existen ya que como nos explica 
la antropóloga Rosa Elena Yépez en el libro “Identidad y Pertenencia” existen 3 tipos de 
identidades básicas que se podrían tratar las cuales son:
 • Identidad Individual
 • Identidad Grupal 
 • Identidad Cultural
Al explicar cada una de estas se muestra de una forma en la cual las tres se encuentran 
conectadas entre sí y como parámetros para conocer a una sociedad o grupos étnicos como 
tales. Ya que primero se explica que es la identidad en general para después poder entender 
las otras 3 de una mejor manera, la identidad la cual según la autora es un proceso que se va 
conformando, va cambiando y adaptándose por lo que no es algo estático por lo cual como 
manera de apoyo a esta idea se cita a Vaca Bucheli quien indica:
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nente, más bien lo que caracteriza a la identidad es la ambigüedad, la adaptación a intereses 
múltiples y a veces contrapuestos, el cambio frente a nuevas circunstancias”.( Rosa Elena 
Yépez, 2006 pag.18 cita Bucheli V.).
Identidad Individual o Personal es la cual permite a una persona formar parte de algo y con-
ocer a que grupo pertenece para corroborar esta idea se cita a Erik Erikson “La identidad es 
una sensación de mismidad y de continuidad”, por lo cual la identidad personal es la cual 
nos permite ser el “yo” como entidad única las cual puede ser reconocida por el resto con las 
similitudes y diferencias que se pueden percibir una con otras personas. Para poder construir 
la identidad personal es necesario conocer el espacio tiempo en el cual está involucrado cada 
individuo ya que el entorno es el papel más importante en este ámbito de construcción de 
personalidad.
Identidad Grupal supone la conciencia compartida por los miembros de una sociedad frente 
a otra, esta se presenta siempre que se enfrenta un grupo contra otro ya que las individuales 
de cada miembro de los varios grupos se da cuenta de las diferencias que existen entre los 
miembros de cada uno de estos, en este enfrentamiento es cuando se puede generar una 
posibilidad con la cual se puede llegar a tener similitudes con ciertos miembros de otros gru-
pos, pero la identidad grupal al igual que el resto de identidades se encuentra en un cambio 
continuo cuando se presentan estos enfrentamientos, cuando cada individuo se identifica con 
un grupo los hace mediante circunstancias similares para poder  explicar con mejor se cita 
el siguiente ejemplo: 
“Si soy mujer me identifico con las mujeres en una identidad primero individual y luego 
grupal en esta lo hago no solo como mujer en cuanto parte del mismo género y diferente del 
otro”. (Rosa Elena Yépez, 2006, pag.28).
La Identidad Cultural como tal son los pueblos, sociedades son también grupos, mayores 
o menores que poseen y generan una cultura y la viven como tales, se habla de identidad 
cultural cuando un grupo humano determinado se da cuenta y reflexiona de su ser grupal por 
lo tanto ninguno de los miembros pueden entender o poseer una identidad sin reflexionar 
acerca de su propio “yo”, por lo tanto para tener una identidad cultural supone una reflexión 
de la cultura en si, como podemos observar que esta la conforman todos los miembros de una 
misma sociedad los cuales se identifican y agrupan como tal. 
Como explica Jonathan Friedman en su libro “identidad cultural y proceso global” la glo-
balización y la cultura se han visto desde diferentes ángulos pero siempre considerando a 
una más que a la otra por lo cual aclara cómo ciertos aspectos religiosos, culturales, han ido 
renaciendo mediante el tradicionalismo como el autor llama a este movimiento el cual se 
esfuerza en recuperar un identidad mediante la cultura, por lo cual considera a este proceso 
como algo global. 
El autor argumenta que no debemos recurrir a novelas o textos los cuales traten acerca de 
estos temas ya que como explica solo tenemos que descubrir que nuestra cultura es tan auten-
tica y exótica como la de cualquier cultura tribal de la cual se haya escrito ya que también 
poseemos rituales, cuentos susceptibles de un análisis acerca de su estructura y realismo 
por lo cual plantea una frase que nos hace comprender porque nos estamos deshaciendo de 
8nuestro pasado en la época actual “la voluntad autoconsciente del hombre de destruir su 
pasado y controlar su futuro”( Jonathan Friedman, 2001, pag.129 cita a Bell, 1976).
La cultura ecuatoriana es muy rica en cuanto a tradiciones y leyendas se refiere, especial-
mente las que se trasmiten de forma oral. A lo largo de todo el País se pueden encontrar una 
variedad de leyendas  las cuales son parte ficción y parte realidad estas eran tradicionalmente 
transmitidas dentro de las familias mediante el relato oral el cual generalmente pasaba del 
miembro más viejo de la familia a hacia sus hijos o nietos. Por lo cual para poder mantener 
una identidad cultural propia, en cada sociedad las diferentes tradiciones y leyendas que estas 
poseen son un punto importante a ser tratado y rescatado ya que las mismas aparte de ser 
historias fantásticas llevan implícitas valores y conductas de los seres humanos como men-
saje, acerca de lo bueno, lo malo, etc. Mediante estos mensajes implícitos en las leyendas se 
pretende enseñar una forma de comportamiento social correcto. Sin embargo, esta forma de 
transmisión de las historias y leyendas la cual se volvió una tradición dentro de la sociedad 
se ha ido perdiendo debido a algunos factores como la migración producida en el país, la 
falta de comunicación que existe acerca del tema en cuestión, la poca implementación de las 
nuevas tecnologías para una mejor forma de comunicación, la falta de recursos para poder 
mantenerlas como patrimonio cultural del país.
Los proyectos que existen para mantener las tradiciones deberían tener un mayor apoyo 
económico por parte de los diferentes gobiernos no solo por ser parte de sus mismas culturas 
si no para preservar una identidad cultural en las nuevas generaciones y estas sientan apropi-
ación de las mismas y se vuelva algo con lo que se puedan sentir identificados. Al tener una 
brecha con las nuevas generaciones ha creado un vacío en la transmisión de las leyendas, 
historias y valores por esto único.    
Además, el poco trabajo desarrollado para dar un mayor interés a los niños y jóvenes me-
diante una nueva manera de ver las leyendas para poder generar una mejor pregnancia y un 
sentimiento de pertenencia de parte de estos en cuanto a las leyendas que la ciudad ofrece. 
La fundación Quito Eterno la cual no es una entidad gubernamental si no una entidad ciu-
dadana auto gestionada y sin fines de lucro, promueve el conocimiento del patrimonio de la 
ciudad y la construcción de la identidad Cultural así como mantener y difundir las leyendas 
y tradiciones quiteñas mediante diferentes proyectos los cuales en su mayoría se encuentran 
dirigidos a niños y jóvenes de escuelas y colegios de la ciudad. Fue creada en el 2001 y  lle-
va ya 13 años, los proyectos que la fundación realiza han sido disfrutados por alrededor de 
unas 90.000 personas de las cuales el 80% de los usuarios han sido estudiantes de escuelas y 
colegios de la ciudad de Quito. La fundación maneja 4 proyectos importantes dentro de los 
cuales se manejan sub-proyectos, los proyectos activos que poseen son los siguientes: 
 • Investigación. 
 • Talleres.
 • Teatrando Quito.
 • Ruta de Leyendas.
Al ser una fundación independiente del gobierno esta no posee ayuda del mismo por lo cual 
debe financiar sus nuevos proyectos con las visitas que realizan con estudiantes a los lugares 
específicos de las leyendas e historias de la ciudad para sus 4 proyectos manejan un presu-
puesto de $ 100.000 dólares anuales. El trabajo emprendido por la fundación Quito Eterno 
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Quito puesto que con los diferentes proyectos que la fundación maneja se pretende transmitir 
y hacer conocer las historias y leyendas mediante visitas a museos, casas, barrios históricos 
los cuales vieron nacer estas historias y en la cual se enseña tanto la parte histórica como la 
parte ficticia de estas.  
El proyecto está dirigido a satisfacer una necesidad de rescatar las expresiones tradiciona-
les y culturales de nuestro país específicamente de la ciudad de Quito. Al conocer como la 
globalización afecta a las culturas directamente haciéndolas apropiarse de diferentes aspectos 
los cuales no son suyos, la fundación plantea una alternativa para que las generaciones más 
jóvenes conozcan acerca de las leyendas y tradiciones de la ciudad y lo sientan parte de su 
construcción personal. En este trabajo de diseño gráfico se pretende crear una herramienta la 
cual apoye a mejorar la pregnancia de la información por parte del usuario dentro las rutas 
de leyendas específicamente.
Dentro del País tenemos algunos proyectos que se enfocan en mantener los aspectos cultu-
ras, los mismos se encuentran en los Ministerios de Cultura y Ministerio Coordinador del 
Patrimonio los mismos al ser entidades del estado sacan estos proyectos adelante con los in-
gresos que reciben del gobierno directamente los proyectos que se trabajan en los ministerios 
antes mencionados son los siguientes:
 • Desarrollo Cultural Integral.
 • Fomento y Conservación de la Cultura.
 • Implementación del plan de protección y recuperación del patrimonio   
  cutural del Ecuador.   
 • Proyecto Emblemático Ciudades Patrimoniales del Ecuador.
Si bien existen proyectos puestos en marcha para preservar la cultura como tal no se posee 
una promoción adecuada de los mismos, esto se puede dar por cuestiones de financiamiento 
el cual es muy bajo para estos 2 departamentos ya que de los 23.950 mil millones de dólares 
destinados al presupuesto general del estado apenas el 0,12% está destinado al ministerio de 
cultura y el 0,10% destinado al Ministerio Coordinador del Patrimonio.  
La parte política social es un factor importante en este tema ya que mediante la Constitución 
de la República del Ecuador se pueden encontrar puntos los cuales apoyan y protegen las 
diferentes tradiciones y aspectos culturales de la sociedad ecuatoriana para así poder man-
tenerlas como parte de la identidad cultural de los diferentes pueblos, como explica la carta 
magna del país en más de 10 artículos en los cuales se topan los temas relacionados con la 
identidad cultural, preservación cultural.
Después de lo expuesto se puede decir que mediante la  promoción cultural se busca no solo 
como su nombre lo dice promocionar si no introducir en la sociedad otra forma de pensar y 
ver la cultura y sus diferentes aspectos, así como la participación e investigación sociocultur-
al para orientarla al rescate, conservación y revalorización de costumbres populares y tradi-
ciones patrimoniales. Estas conforman las diferentes identidades, costumbres y característi-
cas que definen la parte social e histórica, siempre teniendo en cuenta proyectos mediante los 
cuales se puede hacer conocer de mejor manera y desarrollar los enfoques socioculturales.
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Por lo cual mediante el diseño como herramienta en el Programa Rutas de leyendas se pre-
tende mejorar la experiencia y aprendizaje a los usuarios ya que uno de los principales 
objetivos de la fundación es brindar al público una experiencia de aprendizaje. Mediante 
el uso de piezas gráficas generar una mejor pregnancia de la información recibida y logre 
un aprendizaje significativo en la ruta la cual visitó, así como un mejor conocimiento del 
personaje que guió las visitas, dando un nuevo significado de experiencia a todo el recorrido 
mediante el diseño gráfico. 
Es necesario conocer que es una experiencia y como funciona por lo cual se utilizó el sigui-
ente concepto “El diseño de experiencias intenta capturar y trasladar de aquellas experiencias 
del mundo real, todos esos aspectos que en el ser humano evocan y provocan sentimientos 
memorables con el fin de crear productos de diseño que les resulten placenteros y les inviten 
a continuar o repetir la experiencia. El mirar hacia atrás y tratar de comprender lo que hace 
la gente en un largo y extenso contexto, nos permite encontrar más aspectos universales de 
los valores humanos, que podemos tomar para diseñar más experiencias exitosas”.(Nathan 
Shedroff, 2001).
A nivel teórico en este trabajo empleará la teoría del aprendizaje experiencial como modelo 
de enseñanza hacia las personas para poder generar una mejor asimilación de la información 
presentada hacia el usuario. Se utilizará también la teoría del diseño de experiencias para 
comprender mejor cuales son los puntos a ser tratados en la creación de una experiencia 
directa con el usuario y el producto a diseñar con el cual este poseerá una interacción estab-
lecida con el mismo para poder generar una experiencia y así comprender de mejor  manera 
la información que se está presentando. 
Es necesario también comprender que son las tradiciones dentro de una forma del pens-
amiento ya que estas se encuentran en el Pensamiento Mágico este es la forma de pensar 
basada en la fe, la imaginación, los deseos, las emociones o las tradiciones. Esta forma de 
pensamiento según la psiquiatría es el que se opone al pensamiento lógico y normalmente 
se encuentra en los niños y en las personas pertenecientes a sociedades primitivas contem-
poráneas las cuales se guían por sus costumbres y creencias.
El objetivo General de este trabajo es diseñar piezas gráficas que puedan trabajar en conjun-
to y en forma separada y ademas sirvan para mejorar el aprendizaje experiencial dentro del 
programa de las Rutas de Leyendas de la fundación Quito Eterno. 
Los objetivos específicos que debe cumplir el trabajo son:
• Diseñar piezas gráficas que promuevan la preservación cultural de las tradiciones de la 
ciudad de Quito.
• Que sean piezas cuya gráfica este dirigida al publico objetivo de las rutas en este caso 
niños de 11 años.
• Las piezas gráficas tienen que transmitir una experiencia en el usuario que las utilice.
 
En los capítulos se explicará la concepción del trabajo desde el punto de vista del aprendizaje, 
la experiencia las implicaciones culturales que estos programas poseen y como es parte im-
portante de un país para el mantenimiento de sus creencias y culturas populares, con lo cual 
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también se aborda los temas de cultura y preservación de la misma, así como efectos de la 
globalización sobre las tradiciones para luego pasar al desarrollo de los modelos de diseño 
que cumplan estos parámetros. 
En el capítulo dos se usarán los aspectos teóricos y requisitos de diseño explicados en el 
capítulo uno y que son necesarios al momento del desarrollo de las ideas de piezas gráficas 
para las Rutas de Leyendas, para posteriormente realizar la elección de las piezas a traba-
jarse y  poder confrontarlos con la fundación Quito Eterno y poder generar las validaciones 
pertinentes para este trabajo.
En el capítulo tres se explicará el desarrollo de las piezas finales ya a detalle su funciona-
miento, la forma de ser armadas e impresas, costos finales de producción y se realizara la 
validación final de las piezas gráficas con la fundación Quito Eterno para sacará las conclu-
siones y recomendaciones acerca de la investigación y desarrollo de este trabajo. 
El alcance de este trabajo es el desarrollar piezas gráficas que aporten a la experiencia gen-
erada en los recorrido por el proyecto Rutas de Leyenda de la Fundación Quito Eterno a los 
usuarios que realizan las mismas, los resultados a obtener son el desarrollo de piezas gráficas 
que generen una experiencia y un apoyo en el aprendizaje del trabajo de la Fundación. 
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Capitulo I:
Fortalecer el aprendizaje y la experiencia de 
los visitantes en las Rutas de Leyenda
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1.1. Funcionamiento de las rutas de Leyendas de la Fundación Quito Eterno
La fundación Quito Eterno tiene una variedad de proyectos en los cuales se puede incurrir 
con el diseño para poder dar mayor pregnancia de la información ya que uno de los prin-
cipales objetivos de la fundación es poder enseñar, promover y educar a niños, jóvenes, 
adultos y adultos mayores de la ciudad acerca de las tradiciones, leyendas, barrios, lugares 
históricos  del Centro Histórico de la Ciudad de Quito, como explica Javier Cevallos director 
ejecutivo de la fundación Quito Eterno ya que mediante estos principios e ideales se consti-
tuyó la fundación y sus diferentes proyectos. 
El proyecto conocido como Rutas de Leyendas es el programa más importante que posee la 
fundación Quito Eterno en este se visitan los sitios representativos del patrimonio del Centro 
Histórico de Quito, estas son guiadas por los diferentes personajes históricos y míticos rep-
resentados por los integrantes de la fundación, las rutas existen en tres variantes las cuales 
son diurno o educativo, el nocturno y el sabatino o patrimonial.
 1.1.1. El proyecto Rutas de Leyendas de la Fundación Quito Eterno
Las Rutas de Leyenda son visitas guiadas por personajes de la historia y la memoria de la 
ciudad. Cada recorrido incluye la visita a varios sitios patrimoniales del Centro Histórico de 
la ciudad de Quito (iglesias, conventos, museos) en una caminata por la ciudad. Durante el 
recorrido se cuentan historias y anécdotas de la ciudad, siempre con la intención de revelar 
una ciudad que siempre puede conocerse con una mayor profundidad. Se trata de una expe-
riencia rica en detalles y significados para todos sus participantes, a continuación se detallan 
las rutas de leyenda como explica Lenin Robles  de la fundación Quito Eterno.
Como se explicó anteriormente el programa consta de 3 variantes las cuales difieren de 
horarios concepto y duración ya que el primer caso las rutas diurnas o rutas educativas son 
dedicadas para conocer la historia de la ciudad, esta tienen una duración de 2 hora 30 minu-
tos y se los realiza hasta las 4 de la tarde, la segunda son las rutas nocturnas estas se realizan 
normalmente para turistas y familias que visitan la ciudad, está tienen una duración de 2:30 
horas y se la realiza previa reservación y su horario es de 19:00 a 21:30, por último el tercer 
formato se realiza los sábados conocido también como noches patrimoniales y este tiene una 
duración de aproximadamente una hora y está destinado para el público en general sin previa 
reserva y su horario es de 19:00 a 20:00. Una vez conocidos los tres tipos de rutas que exis-
ten hay que aclarar que  los recorridos diurnos o rutas educativas han sido diseñados como 
un apoyo a los profesores de Ciencias Sociales y Literatura para que sus estudiantes tengan 
una experiencia interactiva, lúdica y de aprendizaje en los sitios patrimoniales. 
Esta experiencia se ofrece de martes a sábado, para estudiantes de escuelas, colegios, uni-
versidades, así como familias nacionales y extranjeras, centros del muchacho trabajador 
(CMT), Centro del adulto mayor (Con estas dos se ha hecho recorridos especiales para poder 
enseñar un poco más acerca del contenido cultural que posee la ciudad), las rutas tiene una 
duración de dos horas y treinta minutos en el caso de las rutas que se realizan en la mañana 
y en la noche de martes a viernes ya que el sábado se modifica un poco el aspecto general 
de las rutas.
2 Lenin Robles es encargado del área de comunicación de la Fundación Quito Eterno a quien 
se entrevisto para conocer el funcionamiento de las rutas de leyendas.
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Las rutas solo se realizan de martes a sábado ya que los días lunes los lugares que se visitan 
suelen estar cerrados y esto causaría menos experiencia en los asistentes a las mismas. 
Como se explicó previamente  existen tres tipos de rutas en este trabajo nos centraremos 
sobre las rutas educativas, estas se centran en conocer los lugares representativos de la his-
toria de la ciudad, relatar leyendas y hechos de la ciudad, en la misma se dan más datos 
educativos según lo que necesiten los estudiantes que participan en las rutas o el profesor 
haya seleccionado previamente ya que las rutas se adecúan a la necesidad de los docentes de 
cada unidad educativa, esta ruta está diseñada en su prioridad para estudiantes de escuelas y 
colegios que son los que más participan por lo cual la época del año es muy importante  para 
tener mayor o menor número de salidas por día. Uno de sus principales objetivos es tener 
una mayor interacción con los participantes con adivinanzas, juegos, etc. Para generar una 
experiencia lúdica.
Las rutas nocturnas  están centradas en familias nacionales y extranjeras en mayor número y 
en grupos de estudiantes universitarios a quienes les atrae. En esta se profundizan aspectos 
sobre la historia del país y de la ciudad y sus diferentes aspectos políticos, sociales. Estos 
aspectos se han dado durante las diferentes épocas pero en las rutas se busca darles un fondo 
más mágico de desarrollo ya que todos los sitios que hoy se encuentran  iluminados permiten 
contar historias sombrías de la ciudad. En este recorrido se necesita de un número mínimo 
de participante.
Por último se encuentran las rutas que se realizan los días sábados que  son conocidas tam-
bién como las rutas patrimoniales. A diferencia de las diurnas y nocturnas que tienen una du-
ración de dos horas y treinta minutos estas rutas sabatinas son de cincuenta minutos máximo. 
En estas no se relatan la mayor parte de historias o acontecimientos de la ciudad o país si no 
se trata de disfrutar más de los lugares que se visitan. Se habla poco de ellosy se explica un 
poco de su historia pero esto como trasfondo ya que lo importante es el lugar que se visita 
(casas, monasterios, conventos, observatorios, etc.) Estas se realizan todos los días sábados 
sin falta a diferencia de las dos explicadas anteriormente.
Las rutas de leyendas son guiadas por diferentes personajes de la historia y memoria de la 
ciudad las rutas tienen un personaje y una temática pero estos no tienen siempre una ruta 
específica, ya que todos los guías conocen acerca de los lugares pero los enfocan según la 
característica del personaje ya que dependiendo de estas se cuentan diferentes historias de 
los lugares o se los mira desde otro enfoque, se tienen recorridos sugeridos algunos de ellos 
se los explica a continuación:    
 • El gallito de la Catedral
Personaje: El Chulla.- personaje con mucha sal quiteña. Los piropos y la picardía son su 
forma de expresión. Chulla coqueto y juguetón al que le encanta la conversación amena. 
Durante la ruta, nos contará sobre los juegos tradicionales, las leyendas, los romances, las 
tunas quiteña y una que otra anécdota presidencial.
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 • Obra de Dios y del Demonio 
Personaje: El Diablo.- El Señor de las tinieblas, el Supay, el Diablo quiteño… Personaje que 
habla de vivos y de muertos; de lo que muchos quieren callar, destruir u ocultar. Para que 
el recorrido sea más entretenido, se cuentan anécdotas curiosas sobre el “lado oscuro” de la 
ciudad.
 • Entre balcones y serenatas
Personaje: Ana Luisa Muñoz.- es una mujer quiteña de inicios del siglo veinte. Su gusto por 
las artes la convirtió en una de las mejores anfitrionas de tertulias literarias, en su antiquí-
sima casa de la calle de la Ronda. Este personaje fue quien inspiró uno de los pasillos más 
conocidos en el país: “Negra linda, negra mala...”. Ella resaltará la presencia de la mujer en 
la música ecuatoriana, como inspiradora, compositora e intérprete.
Si bien son los recorridos recomendados y tienen ya ciertas opciones para escoger, estos se 
pueden reorganizar dependiendo de las necesidades de los participantes y previo acuerdo. 
Esto por lo general se da en las rutas educativas en las cuales los profesores buscan un re-
fuerzo para los temas que están tratando en aulas por lo que piden ver ciertos aspectos de 
diferentes rutas.
 1.1.2. Las Rutas de Leyendas, un atractivo turístico valorado por los 
  visitantes del Centro Histórico de Quito
Durante los recorridos nocturnos y noches patrimoniales realizados el año pasado se hicieron 
encuestas por parte de los guías de las diferentes rutas. Estas fueron realizadas a 370 perso-
nas, y tuvo como objetivo poder determinar cómo estaban viendo los asistentes al programa. 
Se concluyó con un porcentaje del 90%  de críticas buenas en cuanto a las rutas ya que según 
los participantes, recomendarían las mismas y le gusta el recorrido. El otro 10% no dice que 
no le haya gustado la visita si no sugieren que habría como agregar algo más en cada una de 
las mismas.
Las encuestas realizadas por la fundación acerca de las rutas se realizaron entre septiem-
bre del 2011 a junio del 2013 y se encuentran enfocadas en la experiencia del servicio que 
disfrutó el usuario. Se recolectó la información de estas encuestas para poder obtener una 
mayor claridad acerca de la experiencia que tiene la gente que asiste y disfruta los recorridos 
y también la manera en la que cada uno se enteró acerca de las rutas u otros programas para 
preservar la cultura y las tradiciones de la ciudad.
Por lo que para conocer más de cerca la realidad de las rutas y sus visitantes se tomó una 
muestra representativa de 50 encuestas de una totalidad de 370 encuestas realizadas. A con-
tinuación se expondrá las preguntas realizadas en las encuestas de manera gráfica y porcen-
tual: 
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 1. Conoce Usted sobre las ofertas públicas de visita al centro histórico 
 
 
 2. Atención al Cliente por parte del personal que lo atendió
 
 
 3.	 Calificación	del	Tour
 
 4. Operación de la Ruta
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 5. Edad de las personas que lo acompañaron en la Ruta
 
 
 6. Como conoció el programa rutas de leyendas o rutas patrimoniales 
 
 7. Con ésta, cuantas veces ha realizado el recorrido 
Cuadros de encuestas realizadas por la Fundación Quito Eterno, estos datos permiten saber la acepta-
ción del proyecto en todos sus aspectos, aunque este trabajo solo se enfoca en la ruta educativa.
Después de la revisión y contabilización de las encuestas se encuentra que el mayor pro-
moción de las rutas se da por parte de amigos o conocidos quienes indican acerca de los 
recorridos y actividades en el centro histórico, más del 70% de participantes de las rutas la 
realiza por primera ocasión mientras hay unos pocos que repiten la experiencia para seguir 
aprendiendo acerca de las múltiples historias que en ellas se conocen. 
También se logra determinar la edad de las personas que realizaron la visita con la cual se 
demuestra que más del 60% de los visitantes se encuentran entre los 20 y 59 años de edad, 
cabe aclarar que la encuesta está realizada en las rutas nocturnas y las rutas sabatinas por lo 
que en el caso de visitantes menores de 15 años se los encuentra casi en un 100% en las rutas 
diurnas las cuales se realizan para escuelas y colegios de la capital.
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Por último en cada una de las encuestas se encuentra un campo de observación para que cada 
uno de los participantes lo llene, en este caso los comentarios dejados son los siguientes:
 • Buen recorrido, mostraron a fondo el recinto que se está visitando, 
 • Todo muy bueno, pero dar una explicación más detallada
 • El personaje tiene que ser más dinámico.
 • Más dinámica en el recorrido.
 • Mejorar la difusión.
 • El recorrido muy bueno hace falta apoyo (publicidad, textos, etc.)
 • Excelente recorrido e iniciativa.
Se puede observar que casi el 80% de los asistentes disfrutan de la experiencia del recorrido 
y el conocer más lugares emblemáticos e históricos de la ciudad, siempre dejando algún 
pequeño detalle el cual se puede mejorar para poder hacer más conocidas las iniciativas cul-
turales que se ofrecen y como mejorarlas.
En el caso de las rutas de leyendas diurnas no se posee una estadística clara por parte de la 
fundación acerca del conocimiento que se está adquiriendo por parte de los estudiantes a 
pesar de esto Lenin Robles de la fundación Quito Eterno específicamente del área de comu-
nicación explica que si bien no se tienen los detalle escritos se han recibido varias observa-
ciones por parte de estudiantes y profesores teniendo que en algunos casos los estudiantes ya 
han realizado la ruta y conocen algunos detalles de la misma con lo cual se puede demostrar 
que se está logrando el aprendizaje en los recorridos.
Por otra parte la opinión de los profesores está direccionada al recorrido y su experiencia al 
nivel de explicación que llega y como se puede mejorar esta o si hizo falta algún detalle en 
específico el cual se podría tomar en cuenta para posteriores visitas a las rutas. Los detalles 
dados por los profesores son tomados en cuenta de manera positiva ya que la misión de la 
fundación es brindar un conocimiento a los participantes y servir de apoyo educativo a los 
profesores y estudiantes.
En los recorridos diurnos en los cuales participan escuelas y colegios se tienen una mayor 
interactividad con el personaje que realiza el recorrido así como en los lugares se busca una 
manera de introducir a los participantes dentro de la ruta para que estos entiendan mejor la 
manera en la que se vivía en cierta época o como eran las costumbres en un tiempo determi-
nado dentro de la ciudad de Quito, lo cual genera curiosidad en los estudiantes se recurre a 
las preguntas por parte de los mismos las cuales son respondidas por la persona que guía la 
visita según el contexto histórico en la que esta habitó.
 1.1.3. Valoración del aprendizaje y su experiencia en la Ruta de Leyenda
Para poder determinar el nivel de aprendizaje y experiencia en una ruta específica se necesit-
aba conocer a profundidad el recorrido, el diálogo del personaje y como se desenvuelve en el 
transcurso del mismo. Por lo cual para poder determinar estos puntos primero se seleccionó 
una ruta especifica en la cual trabajar y un personaje teniendo así las rutas realizadas para 
escuelas y colegios de la ciudad de Quito o Ruta educativa por la cantidad de usuarios que 
19
asisten y el personaje seleccionada fue el de la Pintora Brigida Salas, de esta forma primero 
se hizo una reunión con la persona que dramatiza el personaje para conocer los temas en los 
cuales se enfoca la ruta y como la maneja con los participantes.
Después de realizar este proceso se procedió a realizar el recorrido por primera vez para 
entender el desenvolvimiento del personaje en la ruta y su interacción con los participantes, 
aquí se empezó a tomar nota de los sitios que se visitan en esta guía para poder después ten-
erlos en cuenta en la realización de la encuesta. La segunda vez que se realizó el recorrido 
se tomaron fotos del recorrido con el consentimiento de la persona que lo dirige para poder 
tener el dialogo exacto expresado por el mismo en el recorrido de esta manera se empezó a 
realizar la encuesta la cual consta de tres partes distintas:
 1. Retención o recordación de la  información proporcionada en la ruta (memoria).
 2. Aprendizaje significativo (relación con su aprendizaje previo y comprensión de los 
    hechos históricos).
 3. Calidad de la experiencia (emoción, impacto, gusto).
Estos tres punto permiten comprender mejor la manera en la que se está entendiendo la infor-
mación y tomando la experiencia por parte de los participantes de la ruta mencionada, estos 
aspectos salen directamente de las teorías que se profundizaran en este capítulo como son el 
aprendizaje experiencial y el diseño de experiencias.
La ruta se realizó una tercera vez para poder realizar las encuestas(incluidas como anexo a 
este trabajo) y aprobadas por la persona que realiza la ruta. La aplicación de la encuesta se 
realizó al finalizar el recorrido para poder determinar los puntos antes mencionados y poder 
atacar en los inconvenientes que esta tenga, la encuesta se realizó a 15 participantes de la 
edad de 11 años y pertenecientes al colegio alemán y a un grupo de control de 15 partici-
pantes de diferentes edades pertenecientes a diferentes institutos educativos con lo cual se 
logró conseguir los resultados que se demuestran a continuación:
Grupo 1:
Parte 1.- Mediante esta parte de la encuesta se trata de entender el nivel de recordación que 
se tiene de lo visto durante las 2  horas 30 minutos que dura el recorrido por parte de los 
participantes las preguntas realizadas se encuentran en la encuesta anexada en este trabajo 
(ver anexos)  a continuación se muestra los resultados de dicha encuesta:
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Parte 2.- Esta sección de la encuesta es para comprender la conexión que existe entre lo visto 
en la ruta y los conocimientos previos que poseía el visitante de este modo llegar a generar 
una mejor retención de los mismos a continuación los resultados:
 
Parte 3.- Esta última parte sirve para determinar la experiencia del recorrido como tal esto 
quiere decir determinar la manera en la que el visitante sintió el recorrido a continuación los 
resultados:
Con los puntos expuestos anteriormente se llega a varias conclusiones ya que como demues-
tran las encuestas en cuanto a la primera parte la cual está relacionada con el entendimiento 
de la ruta se posee un 31% de error en cómo se asimila la información por parte del visitante 
dejando de esta manera un cabo suelto en el entendimiento general. La segunda parte de la 
encuesta acerca de la relación al aprendizaje significativo que se puede dar por medio de la 
experiencia se tiene que si bien el 70% de la información vista en la ruta se conocía antes 
queda un 30% el cual se divide en dos partes ya que un 20% de la información era conocida 
parcialmente o alguna vez se había escuchado acerca de la misma y un 10% era información 
totalmente nueva con lo cual es difícil lograr realizar una mejor conexión de la información 
para llegar al aprendizaje significativo.
Por último se tiene la experiencia por la parte emocional. De los asistentes a la ruta en esta 
como se ha demostrado anteriormente existe una gran satisfacción acerca de lo visto y lo 
entendido a lo largo de la totalidad del recorrido ya que el 73% de los asistentes lo toman 
como una experiencia excelente el 25% como bueno y solo el 2% como regular que se podría 
mejorar en algunos aspectos.
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1.2. Promoción cultural, aprendizaje significativo y diseño de experiencias
 1.2.1.  Gestión Cultural, promoción y comunicación de emprendimientos 
  culturales, estrategias para su difusión
La  gestión cultural como materia implementada sobre las sociedades se ha dado en difer-
entes espacios de tiempo por lo que se puede tener en cuenta que algunos países empezaron 
con la idea al principio del siglo XX con un proceso de alfabetización, una construcción de 
la idea de nación como factor de progreso de una sociedad, si bien la idea de promover la 
cultura empieza en las décadas de los sesenta y setenta como un modo de construcción so-
cial ya que mediante esta se busca una manera de dar una organización, hacer conocer sea 
un producto o servicio de la cultura a un número de público siempre teniendo en cuenta la 
satisfacción del usuario en el proceso. 
Si bien en un inicio esto empezó como parte de una política de educación para dar a conocer 
la cultura perteneciente a una nación a partir de la década de los ochenta esta ha ido evolu-
cionando con ayuda de organizaciones no gubernamentales hasta llegar a tener un espacio 
concreto fuera del ámbito de las materias educativas y volviéndose un modo de expresión 
dentro de las sociedades, ya que estas empezaron a abarcar varios conceptos diferentes como 
la iniciación artística, el rescate del patrimonio, el trabajo comunitario para mantener los 
diferentes aspectos de la cultura en la cual se mantiene esta acción.
La cultura es un punto vital en el desarrollo de los pueblos y sociedades por lo cual la tener 
encargados para su promoción es importante como considera la UNESCO ya que esta orga-
nización considera a la cultura como un vehículo para construir la cohesión social, la suste-
ntabilidad, motor creativo, innovación y como agente para el desarrollo económico social, 
en el caso de latino américa se tiene que entre las décadas de los cincuentas y ochentas se 
tuvo varias dictaduras militares las cuales pudieron haber acabado con el patrimonio cultural 
y social de no ser por las sociedades civiles las cuales construyeron lugares de participación 
y expresión social para los grupos culturales, con la generación de estos espacios se logró 
tener un nuevo modelo de interacción social.  
 
Si bien la gestión cultural ha encontrado su mayor desarrollo en el siglo XXI cuando se ve 
que este sector es susceptible a generar ingresos para el capital gubernamental, sin embargo 
al momento de desarrollar la cultura y crear una gestión cultural se han tenido varios incon-
venientes en la implementación de la misma ya que existen parámetros establecidos para 
hacerlo pero estos no son introducidos en todas las sociedades ya sea por el nivel de desar-
rollo, por economía e inclusive por la cultura como tal que posee el lugar en el cual se quiere 
realizar, ya que si bien se habla de que se toma en cuenta la diversidad que se encuentra en 
el sector de la cultura lo cual crea una multiculturalidad hay que tener en cuenta que con esto 
se tienen varias nociones de la gestión cultural, la tarea que esta cumple como promotor y su 
propósito en general.
Si bien los inconvenientes que se tienen son grandes se puede decir que con los avances tec-
nológicos y la interacción que se posee con las personas la gestión cultural se ha enfocado 
en varios campos diferentes desde una obra de teatro y su manejo a tener la posibilidad de 
impartir cursos musicales en línea para enseñar nuevas técnicas de arte, la gestión cultural 
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ha tomado no solo la cultura de una sociedad para poder promoverla esta ha ido encontrando 
un espacio también en las artes musicales, plásticas, etc. Para poder difundirlas de mejor 
manera y hacer conocer al público de las ofertas culturales y artísticas que se poseen en las 
diferentes sociedades.
Sin embargo no siempre que se implementa una gestión cultural dentro de una sociedad 
esta es sustentable ya que solo es una moda que adopta un gobierno en turno o una empresa 
privada para tener mayores ingresos dejando de lado el trasfondo el verdadero motivo por el 
cual existe la gestión cultural, por lo que aquí entran las personas encargadas de realizar esta 
gestión conocidas como gestores culturales quienes conocen todo el marco legal, la realidad 
y los espacios en los cuales se tiene que actuar, teniendo en cuenta el trabajo directo con las 
instituciones públicas y privadas para no depender de que gobierno se encuentra en curso o 
como es manejada la empresa siempre se posea el apoyo para los diferentes proyectos cul-
turales y su preservación como parte vital de las culturas y su desarrollo.
La promoción cultural dentro de este trabajo se enfoca en la iniciativa de la fundación Quito 
Eterno por mantener la cultura de la ciudad de Quito intacta a pesar de los cambios de épo-
ca que se han efectuado así como el uso de las nuevas tecnologías para hacer conocer a las 
nuevas generaciones estos proyectos, en cuanto a la parte de la solución gráfica esta entrara 
directamente en la promoción no solo de la fundación sino de su proyecto Rutas de Leyendas 
educativas ya que no solo servirán informativos para todos los usuarios de la ruta.
El objetivo es por medio del diseño gráfico es conjugar los dos factores importantes de la 
promoción y gestión cultural el cual es mantener las tradiciones e historias enfocándose en 
proyectos claves que tengan esta iniciativa y usando las nuevas tecnologías para lograr apo-
yarlas y hacer que los usuarios participantes tengan una visión más clara de lo que hace la 
fundación así como tener un apoyo el cual llevar como recuerdo.
 1.2.2.  Aprendizaje experiencial y significativo
“Dime, y lo olvido, enséñame y lo recuerdo, involúcrame y lo aprendo”. 
  Benjamin Franklin
El aprendizaje es un proceso por el cual se adquiere un conocimiento una habilidad mediante 
el estudio, la experiencia, el razonamiento y la observación el aprendizaje es una de las fun-
ciones mentales más importantes en las personas por lo cual el aprendizaje experiencial se lo 
considera como un proceso integrador y continuo que se fundamenta en la experiencia y que 
implica una transacción entre el ambiente y otras personas, a lo cual se lo conoce como una 
interacción entre las dos partes para poder obtener un nuevo conocimiento, por lo cual David 
Kolb es quien ha estructurado con mayor detalle el concepto y el proceso del aprendizaje por 
experiencia, por lo cual es uno de los principales exponentes en esta teoría del aprendizaje 
por lo cual ha establecido un ciclo de cuatro etapas claras las cuales forman el aprendizaje 
experiencial estas son:
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 • Experiencia Concreta (EC).
 • Observación Reflexiva (OR).
 • Conceptualización abstracta (CA). 
 • Experimentación Activa (EA).
A continuación se explicará en detalle el proceso de aprendizaje según Kolb para poder tener 
una mejor idea de cómo este funciona como sistema de aprendizaje mediante la experiencia. 
El aprendizaje empieza con una Experiencia Concreta, esta puede ser una muy simple como 
aprender a manejar una nueva computadora esto va a generar que la persona que está apren-
diendo entre de lleno en esta experiencia pero que sucede cuando se encuentra con un error 
en el momento del manejo de la computadora como por ejemplo el momento de imprimir un 
documento y este no se imprime es en este momento en el cual la persona o usuario entre en 
la etapa de la Observación Reflexiva como plantea Kolb aquí se aprecia la experiencia se le 
da un valor, se describe, se compara con situaciones similares, identificando las primeras ra-
zones que podrían explicar el evento, con esto se genera lo que se conoce como pensamiento 
de tipo inductivo, este proceso será de vital importancia para posteriormente llegar a una 
conceptualización abstracta con respecto a lo ocurrido.
Luego la fase de reflexión desemboca en la fase de Conceptualización Abstracta en la cual 
mediante todo lo planteado en la fase anterior se intenta llegar a una conclusión o hipótesis a 
partir del acontecimiento o la experiencia en la que se encuentra la persona, por lo cual par-
tiendo de estas conclusiones la persona puede generar o establecer una regla la misma que 
va a ayudar en la siguiente fase la Experimentación Activa en esta la persona mentalmente 
establece una secuencia de acciones a raíz de la comprensión del evento, lo que quiere decir 
que diseña una manera de actuar según las conclusiones derivadas de lo sucedido por lo cual 
se establece un plan de acción sobre el evento, una vez se han establecido todas las fases y 
se tenga decidida una acción hay que llevarla a cabo es decir volver a la experiencia si lo 
decidido es correcto se llegará a comprender las causas y efectos de la acción y así se for-
mara un nuevo conocimiento a partir de este momento, así es como se genera conocimiento 
a partir de una experiencia involucrando al sujeto dentro del evento del cual se pretende que 
aprenda. 
Por lo cual este método ofrece a  los mediadores una herramienta muy útil al momento de 
planificar una actividad de aprendizaje como tal, la experiencia puede ser una dinámica, una 
actividad simulada o real, una interacción o conversación entre las partes acerca de una ex-
periencia previa, una demostración todo aquello que pueda generar una experiencia ya que 
como dice Kolb “el aprendizaje es un proceso mediante el cual se crea conocimiento a través 
de la transformación de la experiencia.” (David Kolb, 1984.).
Para continuar con el método como se había explicado las fases anteriormente estas deben 
ser previstas al momento de generar la actividad o Experiencia Concreta en la cual va a 
participar el usuario o persona por lo que se debe tomar en cuenta en la fase de Observación 
Reflexión es tratar de involucrar a la persona en la experiencia haciéndolo reflexionar aquí 
la persona puede analizar, comparar, buscar patrones en lo que está observando o bien que 
genere un sentimiento en la actividad en la que está involucrado. 
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A partir de esta fase se motiva a la persona a que desarrolle la Conceptualización Abstrac-
ta acerca de la experiencia, como por que funciona así o como debería funcionar por que 
ciertos aspectos son más importantes que otros, estas conclusiones son las que la persona 
debe sacar de la actividad en la que se encuentra para finalmente poder tener un ciclo de 
aprendizaje completo con la fase de Experimentación Activa aquí lo que se plantea es que la 
persona que encuentre una manera en el cual este conocimiento o habilidad le va a ser útil en 
su futuro, mediante esto se pretende que la persona busque o planifique como podría aplicar 
dicho conocimiento en ocasiones futuras, con todo esto se podría llevar a la persona que 
estuvo en la actividad a la etapa inicial para poder poner a prueba el aprendizaje que genero 
mediante la experiencia.
Según la teoría de aprendizaje experiencial de Kolb hay que tener en cuenta que existen dos 
tipos de actividades de aprendizaje que entran en el proceso, es así que tenemos la percep-
ción que son los modos en los cuales se capta nueva información por parte de las personas y 
el procesamiento el modo en que se procesa y se transforma la información antes adquirida 
para darle un significado y volverla útil, a lo largo del ciclo de aprendizaje dispuesto por kolb 
se va a percibir y procesar de varias maneras dependiendo de la etapa del ciclo en la cual se 
encuentre la persona. 
Los dos tipos de actividades se encuentran ubicadas dentro de las 4 etapas de aprendizaje 
teniendo así que la experiencia concreta en la cual se capta nueva información es de tipo 
percepción ya que en la misma mediante el contacto, el sentido con lo concreto, con los as-
pectos tangibles de la experiencia, la observación reflexiva es de tipo procesamiento esta se 
da al observar se otorga un sentido a la experiencia y reflexionando sobre la conexión entre 
los que se hizo y las consecuencias de las acciones realizadas, la conceptualización abstracta 
es de tipo percepción esta se da por medio del pensamiento obteniendo nuevos conceptos, 
ideas y teorías sobre la acción realizada y por último la experiencia activa la cual es de tipo 
procesamiento aquí primero se comprende la nueva información obtenida en el proceso de 
aprendizaje y luego mediante la implicación de la persona en nuevas experiencias así como 
experimentando en forma activa para comprender un suceso.  
El aprendizaje experiencial se da con la involucración de todo lo antes mencionado en un 
proceso, pero esto no es todo ya que si bien para ser aprendices efectivos se deberían de-
sarrollar habilidades para las cuatro etapas del ciclo, sin embargo es poco común el lograr 
alcanzar este ideal ya que generalmente se tiende a desarrollar fortalezas en un polo de cada 
dimensión (un modo de percibir, sintiendo o pensando y un modo de procesar, observando o 
haciendo). Con lo cual en los polos en los que se es más hábil es  también la  forma predilecta 
para acercarse al aprendizaje, esto se define como estilo de aprendizaje el estilo está determi-
nado por estas preferencias de percepción y procesamiento, así se puede decir que existen 4 
estilos que se desprenden de la combinación de las preferencias y estos son:
• Estilo divergente (EC + OR), quienes prefieren sentir y observar.
• Estilo Asimilador (CA + OR), quienes prefieren pensar y observar.
• Estilo Convergente (CA + EA), quienes prefieren pensar y hacer.
• Estilo Acomodador (EC + EA), quienes prefieren sentir y hacer.3 
3 Gómez Pawelek, Jeremías. Aprendizaje Experiencial. Internet, http://www.ecominga.uqam.ca/ECOMINGA_2011/
PDF/BIBLIOGRAPHIE/GUIDE_LECTURE_5/1/3.Gomez_Pawelek.pdf Acceso (11-03-2013)
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Para David Kolb la elección de un estilo de aprendizaje personal está influido por varios fac-
tores y que se conforma a lo largo de 3 etapas del desarrollo de cada persona, así la capacidad 
para desarrollar y utilizar los tipos de aprendizaje va mejorando a medida que la persona va 
madurando, ya que se atraviesan las 3 etapas de desarrollo las cuales son:
 •Adquisición.- Esta etapa va desde el nacimiento hasta la adolescencia en esta se da  
 el desarrollo de habilidades básicas y estructuras cognitivas.
 •Especialización.- Esta etapa se da en la universidad, primeros trabajos y 
 experiencias tempranas de la vida adulta, en esta se desarrolla un estilo de 
 aprendizaje especializado, modelado por la sociedad, educación y organización en la
 que se encuentra la persona.
 •Integración.- Esta etapa va desde la mitad de la vida adulta hasta la 3ra edad, aquí se 
 da una expresión del estilo no dominante de aprendizaje en el trabajo y la vida 
 personal.     
 1.2.3. El Diseño de Experiencias
La Experiencia es la práctica prolongada que proporciona 
un conocimiento o una habilidad para hacer algo, es el 
conocimiento de la vida adquirido por las circunstancias 
o situaciones vividas. (Real Academia Española, Diccio-
nario de la lengua Española, Espasa libros, 2001.)
Antes de abordar el tema del Diseño de Experiencias tenemos que aclarar ciertos aspectos 
que conciernen con el factor del diseño en general no importa si es de manera gráfica, in-
dustrial, etc.  Ya que como bien se explica en el libro “El diseño como experiencia de Mike 
Press y Rachel Cooper” el diseño se encuentra enfocado en el producto mas no en la expe-
riencia que este debe generar con tales los productos “son una expresión de lo que somos 
y de quienes somos con lo que se da forma a la manera en que puede avanzar la sociedad 
(Mike Press y Rachel Cooper. El diseño como experiencia. Barcelona, Editorial Gustavo 
Gili, página 84)”, por lo que se plantean múltiples preguntas acerca de cómo el diseñador ve 
la experiencia, mediante lo cual se llega a entender que si bien es cierto que se diseña para un 
público y se diseña un producto el diseñador tiene que empezar a entender las experiencias 
ya que estas son un actor importante en la relación con el usuario, por lo cual se aclara que el 
producto elaborado tiene que ser casi invisible para él  usuario ya que lo que tiene que poseer 
la mayor importancia es la experiencia que este ofrece a quien lo usa.
El diseñador  no es simplemente un creador de objetos, sino 
un facilitado de experiencias (Mike Press y Rachel Cooper. 
El diseño como experiencia. Barcelona, Editorial Gustavo 
Gili, 2009, página 83).
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Este punto de experiencia tiene que ser el punto de partida y enfoque en el diseño ya que 
como diseñador se debe plantear que el usuario tiene que disfrutar de la experiencia que está 
realizando no del objeto, al tener una cultura material tan arraigada al objeto (contexto, Uso, 
valor comercial, significado, propiedad) por lo cual estos se convierten en una expresión de 
lo que son los usuarios que usan el objeto.
La experiencia es un punto esencial a tener en cuenta como factor de unificación de la cultura 
y el diseño para poder determinar futuros desafíos de diseño que pueden ser manejados de 
mejor manera ya que una experiencia es todas las sensaciones, sentimientos, deseos, aspir-
aciones y relaciones sociales que surgen de la interacción con el entorno diseñado, es cierto 
que el diseño se enfoca como una manera de negocio ya sea mediante los artesanos hasta 
empresas internacionales ya que mediante esta enfocan el producto que se diseña a satisfacer 
necesidades de un sector, por supuesto no hay como separar al diseño de  la publicidad o 
de su presentación ya que esto se utiliza dentro del contexto en el cual va a ser vendido, se 
necesita saber las diferentes etapas de uso y la experiencia que proporciona al momento de 
ser usado.
El ciclo de la experiencia comienza desde un contexto vital en el cual va a ser utilizado así 
como su tras fondo cultural ya que mediante estos se va a tener unas condiciones de diseño, 
uso y experiencia que se puede generar en el usuario con el objeto, el diseño basado en 
experiencias pretende conocer de manera meticulosa la experiencia de consumo para iden-
tificar los valores que el usuario percibe de este, entonces pone de moda un producto y una 
estrategia de diseño para reflejar dicha experiencia, por lo que el diseño debe cumplir tres 
cometidos:
 1. Debe lograr que el usuario perciba su presencia.
 2. Debe atraer a mantener el interés.
 3. Debe comunicar los atributos fundamentales del producto.
También hay que comprender como funciona los modelos mentales de las personas según 
explica Nathan Shedroff cada persona crea sus propios modelos cognitivos de modos dif-
erentes, ya que cada quien funciona de distinta manera,  un modelo cognitivo forma un 
mapa mental de una secuencia, de un proceso o de un lugar. Un modelo cognitivo ayudará 
a recordar una experiencia, mediante esto se explica cómo estos procesos mentales que se 
encuentran detrás de cada comportamiento de las personas por lo cual en la psicología se 
entiende por cognición al acto de conocimiento por el cual se obtiene la capacidad de pensar, 
recibir, recordar, comprender, organizar y dar uso de la información recogida. Las experi-
encias que vivimos día a día son importante para nuestro desarrollo ya que nos ayudan a 
entender el mundo y a interactuar con él.
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“El diseño de experiencias intenta capturar y trasladar de 
aquellas experiencias del mundo real, todos esos aspec-
tos que en el ser humano evocan y provocan sentimientos 
memorables con el fin de crear productos de diseño que les 
resulten placenteros y les inviten a continuar o repetir la ex-
periencia. El mirar hacia atrás y tratar de comprender lo que 
hace la gente en un largo y extenso contexto, nos permite 
encontrar más aspectos universales de los valores humanos, 
que podemos tomar para diseñar más experiencias exito-
sas”.(Nathan Shedroff, 2001)
Como nos explica N. Shedroff lo que esta trata de hacer es identificar los momentos que 
pueden generar un vínculo emocional entre las personas, los objetos y los recuerdos que 
se pueden producir en dichos momentos estos servirán para determinar posteriormente los 
requisitos de diseño ya que teniendo en cuenta todos estos aspectos se puede generar una 
experiencia en el usuario y el servicio u objeto que este va a usar y construir una experiencia 
sea esta física o digital. 
Para poder diseñar una mejor experiencia se debe tener en cuenta los siguientes factores 
que nos indica Shedroff, para empezar se tiene que definir la experiencia esta debe tener 
un principio, una etapa intermedia y una final, se tiene que diseñar la información para que 
esta posea una estructura y los datos se encuentren organizados, tener factores que puedan 
ayudar dentro de la experiencia como por ejemplo que esta sea atractiva, que el espectador 
se encuentre comprometido con la experiencia, proporcionar una conclusión y considerar 
las diferentes formas en que navegan las personas a través del espacio existen factores que 
pueden ayudar dentro de la experiencia como utilizar metáforas, confrontar a las personas, 
no caer en la subjetividad, considerar varios puntos de vista, consistencia en los elementos 
principalmente en los informativos y al diseñar una experiencia tener en cuenta el mundo 
real. El implementar la tecnología puede permitir o limitar la experiencia en diferentes as-
pectos, por último se pueden realizar pruebas para saber si la experiencia funciona. 
“Quien diseña o crea una experiencia debe conocer y en-
tender estos factores, ya que si quiere lograr un buen resul-
tado, debe asimilarlos para después traducirlos en posibili-
dades”. (Nathan Shedroff, 2001)
El diseño de experiencia debe tener un significado para el usuario para que este lo aborde con 
mayor facilidad  por lo tanto a parte de los factores que se menciona anteriormente se debe 
considerar los siguientes puntos:
 • Duración: Inicio, Inmersión, conclusión, continuación.
 • Amplitud: Producto, Servicio, Marca, Espacio, Precio.
 • Interacción: Pasiva, Activa, Interactiva.
 • Intensidad: Reflejo, Habito, compromiso.
 • Disparadores: Vista, Sonido, Olor, Concepto, Símbolo.
 • Significado: Estatus o Identidad, Emoción, Función
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Mediante todos estos aspectos se puede generar una experiencia satisfactoria para el usuario 
con la cual se va ha sentir cómodo y atraído hacia esta, por lo cual la persona tratara de cono-
cerla a fondo en todos sus aspectos por lo cual para ella esta posee unas características “Esto 
es o hace lo que necesito”, una emoción “Como esto me hace sentir”, una identidad “Esto 
soy yo”,  un significado “Esto se acomoda a mi mundo”, Según Nathan Shedroff esta son las 
preguntas que toda persona envuelta en una experiencia se realiza como forma de reflexión 
y así poder saber qué es lo que este servicio o producto crea en él. 
La experiencia del producto o servicio se vuelve parte de la experiencia vital en estos casos 
no solo se trata de satisfacer la necesidad del usuario si no proporcionar un beneficio ex-
traordinario e inesperado para el consumidor, ya que como explica Stefano Marzano director 
del Philips Design Group “Lo que de verdad le encanta a la gente es recibir algo estupendo 
que no esperaban, y eso puede ser algo que no contaban sencillamente porque nunca habían 
pensado en ello, o si lo habían pensado no creían que fuera posible” . Con todo lo expuesto 
anteriormente se mantiene que el usuario ha experimentado previamente los elementos del 
diseño (posición de marca, estilo distintivo, presentación y otros componentes de comuni-
cación), con lo cual estos elementos ya han sido introducidos en el contexto vital del usuario. 
Ahora el mismo va a usar el producto o servicio va a tener un experiencia en esta etapa es 
cuando se debe mostrar la utilidad, satisfacción y encaje en la forma de vida del usuario.
El diseño de Experiencias no se desarrolla a partir de una sola disciplina de Diseño individ-
ual si no a partir de una perspectiva altamente interdisciplinaria, ya que como se explicó esta 
toma en cuenta diferentes aspectos como la educación, el entretenimiento, la iluminación 
intelectual, espiritual por mencionar algunas características las cuales se encuentran invo-
lucradas en la experiencia, por lo cual  para poder trabajar de mejor manera en el diseño de 
experiencias se debe trabajar directamente con otros campos.
1.3. Requisitos y condicionantes del proyecto
En este punto se tomarán en cuenta todos los condicionantes y requisitos que son necesarios 
para el desarrollo de las piezas gráficas y su correcta integración en las Rutas de Leyendas 
establecidas por la Fundación Quito Eterno dentro del Centro Histórico de la ciudad, por lo 
tanto se utilizará toda la información recolectada en la primera parte para poder unir la teoría 
con la realidad de las rutas y poder enfocar el diseño de manera correcta al funcionamiento 
de las mismas.
 1.3.1. Requisitos de la Fundación, Usuarios y estructura de las Rutas
La fundación Quito Eterno tiene como principal objetivo la enseñanza a niños, jóvenes y 
adultos acerca del centro histórico de la capital para poder mantener el patrimonio del mismo 
intacto por lo cual crean el programa Rutas de Leyendas, sin embargo no se poseen elemen-
tos que acompañen las visitas guiadas.
La experiencia en si existe y es muy popular entre sus asistentes ya que siempre buscan 
volver a realizar los recorridos guiados por algún personaje histórico de la ciudad de Quito 
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mientras conocen a profundidad las leyendas y hechos históricos que han pasado en la ciu-
dad, es aquí donde podemos comprender completamente la preservación cultural como se 
explica en la página 23 ya que tenemos una Fundación la cual se involucra en rescatar los 
restos de la cultura quiteña y muchas veces de la historia del Ecuador manteniendo de esta 
forma viva las costumbres y creencias.
El usuario más frecuente de las Rutas son niños y jóvenes de colegios y escuelas de la ciudad 
por lo cual uno de los principales requerimientos por parte de la fundación es que las piezas 
puedan ser usadas de manera común entre estos públicos, de esta manera se concentra en 
realizar piezas gráficas que tengan una unión con la imagen ya establecida de la fundación y 
puedan servir en diferentes rangos de edad.
Las rutas no están estructuradas de forma lineal y no siempre involucran la visita a los 
mismos lugares ya que mucho depende el tema que quiera ser tratado por parte de cada 
profesor de las escuelas y colegios, mediante esto se definen sitios que serán visitados en la 
ruta guiada. Este fue un punto importante a tomar en cuenta ya que esto exigía tener en con-
sideración piezas gráficas que funcionen de manera separada pero que a su vez formen parte 
de un conjunto que se usará dentro de la Ruta, así se tendría una pieza para el personaje que 
guía la ruta y su historia para que los participantes puedan aprender de manera interactiva 
con el la vida del personaje. Así como para cada uno de los posibles lugares que se podrían 
visitar en el transcurso del recorrido dejando así dos piezas gráficas que interactúan con los 
usuarios en diferentes puntos de la ruta.
Por último se necesitaba un incentivo para que los usuarios estuvieran dispuestos a interactu-
ar y usar las piezas por lo que se hizo una pieza gráfica de recompensa para quien completara 
el uso de las dos anteriores, esta pieza gráfica tendría como finalidad el contar más acerca de 
lo visto así como las tan conocidas leyendas de la ciudad de Quito. 
Cada una de estas piezas gráficas tendría que ser realizada por cada personaje y ruta ya que 
se topan temas distintos, sin embargo en este trabajo se ha aclarado que se tomara como 
objetivo de diseño la ruta de la Pintora “Brigida Salas” y las piezas están realizas con este 
personaje y su ruta.
Por ultimo tenemos todos los resultados de las encuestas realizadas sobre la ruta escogida 
como pudimos ver en la página 21 se tuvieron resultados bastante favorables sobre la expe-
riencia y el aprendizaje, sin embargo se encontraron también problemas en el entendimiento 
de ciertas cosas vistas sobre el recorrido por lo cual es necesario enfocarse en los mismos 
y ayudar a mejorar su compresión mediante las piezas graficas a realizarse en este trabajo.   
 1.3.2. Requisitos teóricos
Con la primera parte de este trabajo se establece una fuerte base teórica acerca del funciona-
miento de una experiencia y como esta puede ser usada dentro de la enseñanza para llegar a 
lograr una mejor comprensión de los temas tratados por parte de los alumnos, de esta manera 
se tiene que para poder lograr un mejor entendimiento de los temas es necesario realizar 4 
etapas en el aprendizaje para que se pueda transmitir de mejor manera el conocimiento como 
vemos a continuación:
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 • Experiencia Concreta (EC).
 • Observación Reflexiva (OR).
 • Conceptualización abstracta (CA). 
 • Experimentación Activa (EA).
Estos conceptos están completamente explicados en la página 33 de este trabajo académico.
Con todo este estudio se llega a determinar que para poder apoyar el aprendizaje de mejor 
manera dentro de las Rutas de Leyendas las cuales ya forman una experiencia en los partici-
pantes es necesario tener apoyos o elementos que involucren de mejor manera a los usuarios 
dentro de la Ruta y todos los datos que se están dando acerca del personaje guía y los sitios 
históricos visitado.
Es necesario introducir el apoyo que se está realizando de manera eficaz sobre la ruta de tal 
manera que este logre el objetivo planteado y se vea involucrado dentro de la experiencia 
y los cuatro pasos que esta posee, por lo cual las piezas gráficas deben tener momentos de 
Experiencia Concreta (EC), Observación Reflexiva (OR), Conceptualización abstracta (CA) 
y Experimentación Activa (EA) para poder generar una mayor aprensión de la información 
por parte de los participantes.
También es necesario tomar en cuenta los puntos tratados acerca de la experiencia y como 
esta tiene que ser maneja con parámetros exactos de tiempos, intervalos y descansos para 
que la experiencia no sea sobrecargada para los participantes y pueda llegar a tener un cam-
bio o un análisis positivo de los mismos.
Con todo lo antes analizado sobre la Ruta de Leyendas las necesidades de la Fundación Qui-
to Eterno y los elementos que manejan una experiencia y el aprendizaje se puede determinar 
de manera correcta los puntos necesarios para el requisito de diseño de las piezas graficas a 
ser introducidas en las Rutas de leyendas.
 1.3.3. Requisitos de diseño
Una vez analizado los requisitos de la Fundación Quito Eterno y su programa Rutas de Ley-
endas, así como las teorías de la experiencia y el aprendizaje experiencial necesarias para 
comprender como manejar la ruta y como apoyar el aprendizaje de tal manera que se puedan 
conjugar y poder tener requisitos claros de diseño sobre las piezas gráficas a implementarse.
De esta manera se tiene que es necesaria la creación de piezas gráficas para el personaje, los 
lugares visitados en el recorrido y elementos de recompensa por la participación de los visi-
tantes, así es necesario manejar de manera clara la imagen y cromática de la fundación Quito 
Eterno dentro de las piezas ya que estas tienen que transmitir una imagen ya establecida por 
ya 13 años por parte de la fundación la cual tiene que seguir creciendo.
Los elementos de diseño tienen que ser lúdicos para hacer que los participantes interactúen 
de manera óptima con ellos y puedan ser generadores de experiencias y aprendizaje experi-
encial por lo cual necesitan también tener momentos de reflexión y recuento de lo antes visto 
de esta manera harán que los datos se retengan de mejor manera por parte de los visitantes.
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Otro punto fuerte a ser tomado en cuenta es la edad de los participantes de la ruta ya que esta 
determinara los elementos visuales que se usarán dentro de las piezas gráficas para poder 
tener un mejor acercamiento con los mismos, de esta manera se tiene que los participantes 
son estudiantes de escuelas y colegios de la ciudad de Quito específicamente se centrara en 
estudiantes de 11 años y su características.
Los elementos de diseño tienen que ser fáciles de llevar en la mano ya que el recorrido se lo 
realizará por el centro de la ciudad a pie y cada uno de los participantes tendrá que llevar las 
mismas que son necesarias para la experiencia. En este caso para poder entender de mejor 
manera al personaje o el lugar que se está visitando, de la misma manera estas servirán como 
calificación al final de cada recorrido así se tendrá una recompensa para quien haya acabado 
el juego o haya logrado encontrar todas las claves dentro de la experiencia.
En el siguiente capítulo se profundizará en el desarrollo de cada pieza gráfica y todo el pro-
ceso en la creación de las mismas desde los bocetos y primeras ideas hasta los diseños finales 
e implementación de los mismos en la Ruta de Leyenda “Pintora”.
  
 
32
Capitulo II:
Desarrollo de la propuestas de diseño para las 
Rutas de Leyendas
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2.1. Desarrollo de la idea de diseño a usarse en las Rutas de Leyendas de la 
Fundación Quito Eterno
El desarrollo de la idea de diseño empieza una vez que se conoce la realidad dentro de la 
experiencia del producto o servicio que presta la Fundación Quito Eterno que en este caso 
es específicamente el recorrido educativo conocido como Rutas de Leyendas. Se procedió a 
realizar el recorrido 3 veces para conocer a detalle los diferentes aspectos a tomar en cuen-
ta en la creación de la  idea inicial fue presentada y validada por los integrantes de Quito 
Eterno. Sin embargo mientras se iban desarrollando la idea de diseño se iba encontrando 
dificultades en ciertos aspectos iniciales que no se tomaron en cuenta posteriormente. Es 
importante mencionar que para poder definir mejor la propuesta se necesitó establecer los 
requerimientos ya que estos eran de suma importancia sobre la ruta y para el cumplimiento 
de los objetivos del proyecto.
  
 2.1.1. Detalle del recorrido por los diferentes puntos de Encuentro
El recorrido puede empezar desde dos puntos diferentes, por lo que al momento de detallar la 
ruta se dan diferentes alternativas ya que no están delimitadas a los mismos lugares cada vez 
que se las realiza, si no que esta varía dependiendo de lo requerido por el profesor que pide 
el recorrido. Generalmente se estableció dos rutas base dependiendo de puntos de encuentro 
como se muestra a continuación:
Como se puede observar en la imágenes se tienen dos puntos de encuentro a los cuales se 
denominara E1 y E2, el punto de encuentro E1 se encuentra en las calles Texiera y Juan Pio 
Montúfar esquina desde donde se presenta el recorrido y se asigna un personaje a los partici-
pantes el cual les guiará en la ruta, una vez elegido el personaje que en este caso es la Pintora 
Brigida Salas y los participantes que la seguirán se recorre por la calle Juan Pio Montufar 
hasta la Eugenio Espejo y se sube por la Juna José Flores hasta llegar al primer sitio a ser 
visitado el convento de San Agustín este recorrido lleva aproximadamente 10 minutos desde 
el punto de Encuentro hasta el Sitio 1, el punto de encuentro E2 está ubicado en la plaza de 
la independencia frente a la catedral donde se procede con el mismo procedimiento antes 
explicado, de este se sale por la calle Chile y se baja hasta el Sitio 1, la visita al convento en 
este recorrido es el más extenso ya que lleva alrededor de 1 hora 20 minutos el conocer la 
historia que el personaje tiene preparado para el sitio.
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Por lo cual fue necesario tener el guión del personaje y hacer un story line de los momentos 
específicos que se manejan o se cambian dentro del convento de San Agustín para poder ten-
er momentos claves en los cuales actuará el diseño como se puede mostrar en las siguientes 
imágenes:
De aquí en adelante el recorrido puede cambiar, se puede tener una variedad de posibilidades 
en cuanto a los sitios a ser visitados por el personaje que maneja la historia de la pintora. 
Tenemos que una vez se sale del convento se puede dividir el Recorrido 1(R1) o el Recorrido 
2 (R2).
En el R1 se regresa por la calle Chile hacia la Plaza de la Independencia y se baja por la 
Calle García Moreno hacia el Museo de la Ciudad este recorrido lleva aproximadamente 15 
minutos, la visita al museo de la ciudad y conocer su historia toma un tiempo de 30 minutos 
para detallar las cosas importantes que conoce el personaje elegido, por último se baja por 
la calle Morales hacia la Sector de La Ronda esto toma 5 minutos aproximadamente, aquí 
el personaje invita a los participantes a jugar a los juegos tradicionales como la rayuela, el 
trompo, etc. Esto toma aproximadamente 20 minutos y después se sale para llegar al punto 
de final, aquí concluye el recorrido y la experiencia es terminada por el personaje.
En el R2 de misma manera se sale del convento de San Agustín y se regresa por la calle 
Chile hasta la Plaza de la Independencia aquí se sigue por la García Moreno y se sube hacia 
la iglesia de San Francisco esto tomará aproximadamente 10 minutos de aquí en adelante 
se procede a conocer el lugar, como este fue elaborado y las curiosidades que el personaje 
conozca acerca del mismo, a partir de aquí se sale para regresar al punto final.    
Una vez conocido como se manejan los recorridos y como pueden tener esta amplia flexi-
bilidad para cambiar los lugares que serán visitados se creó un nuevo requerimiento dentro 
del diseño el cual tiene que mantener una flexibilidad para que el personaje pueda utilizar el 
material sin importar el lugar el cual sea visitado.
35
 2.1.2. Ideas de Diseño
Una vez comprendida la ruta y como se maneja su trayecto se empezó a realizar los primeros 
bocetos de diseño en base a los requerimientos de diseño inicial para ser validados dentro de 
la fundación y posteriormente en la ruta como parte de la experiencia por lo cual era necesa-
rio empezar a realizar un diseño que no solo se introdujera sobre la ruta si no que llevara una 
experiencia consigo y al mismo tiempo se vea envuelto en los parámetros del aprendizaje 
experiencial como se ha explicado en todo el capítulo 1.
Por lo cual lo primero que se buscó fue una forma de dar experiencia a los participantes de 
la Ruta de Leyendas con lo que se empezó con la idea de un juego que tenía integrados los 
requerimientos bases de diseño con esto se realizaron las primeras ideas como se muestra a 
continuación:
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Cuadro 1 requerimientos de diseño,
Una vez hecha la tabla con todos los requisitos de diseño que involucran este trabajo se em-
pezó a desarrollar las primeras ideas de diseño y como se podrían cumplir estos parámetros 
dentro de los mismo. De esta manera se lograron conseguir 4 ideas lúdicas sobre las piezas 
gráficas sin embargo no eran adaptables se mantenían sobre un recorrido específico y mis-
mos lugares como podemos ver a continuación: 
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Cuadro 2 primeros bocetos
Si bien se tenían las primeras ideas de un juego interactivo para los participantes el juego era 
de estructura lineal y no se podía salir del recorrido 1(R1) por lo cual no se integraba bien 
si el personaje tenía que salir hacia otro lugar no establecido en este recorrido dejándolo 
con poca flexibilidad, por lo que para poder avanzar de manera estructurada en las ideas de 
diseño se utilizó una matriz de ideas para poder juntar varios puntos importantes y sacar una 
mayor variedad de diseños, la tabla que se utilizó es la siguiente:
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Pero esto planteo otro parámetro a ser tomado en cuenta la edad de los participantes, se 
necesitaba saber cuáles son los intereses, personalidad y forma de aprendizaje con la matriz 
realizada se empezó a escoger diferentes aspectos para poder desarrollar nuevas ideas de 
diseño para ser validadas las cuales mostraban una mayor flexibilidad sobre la ruta y su uso 
ya que se empezó a ver la ruta como sitios que si bien al final conforman una experiencia 
global son lugares únicos en cada visita esto generó que se pensara en una forma de diseño 
de piezas integradas al final de la experiencia dando de esta manera piezas distintivas a cada 
sitio y a la vez una sola al final, dejando las siguientes ideas de diseño: 
 
Primera idea de la pieza de lugares rompecabezas de 4 secciones
 
Pieza coleccionable comic detallando como se contaría la leyenda
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Segunda pieza de lugares tarjeta de cromos  
 
Segunda pieza coleccionable tarjetas con datos del personaje y los diferentes lugares
Cuadro 4 Bocetos de Diseño 2
Este proceso se realizó conjuntamente con los requerimientos de diseño inicial que se tenían, 
pero con esto se encontró que se necesitaba tener en cuenta otros parámetros como lo son la 
edad de los participantes por lo tanto era importante saber cuáles son los intereses, person-
alidad y forma de aprendizaje en las diferentes edades de los participantes en las rutas de 
leyendas, para que de esta manera el diseño pueda ser usado sin mayor inconveniente por 
los mismos, con lo cual se consultó la biografía de Arnold Gesell y su colección “El niño de 
5 a 12 años” en la cual se establecen diferentes características para los niños de las edades 
comprendidas entre los 5 años y los 12 años dando los comportamientos que estos tienen 
y la manera de aprendizaje se centró el estudio en niños de 11 años por lo cual se utilizó la 
siguiente tabla:
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Una vez realizado el proceso de ideas de diseño y realizado los primeros bocetos de las mismas 
era necesario confrontarlos con la gente de la fundación para poder tener las primeras ob-
servaciones sobre los diseños y saber cuáles serían trabajados a fondo para poder validarlos 
posteriormente. De esta validación inicial con los integrantes de la fundación Quito Eterno 
se llegó a seleccionar que piezas gráficas serían trabajadas e integradas dentro de la Ruta de 
Leyendas, en esta validación se tomó en cuenta todo el estudio realizado sobre la ruta su per-
sonaje así como la generación de experiencias y el aprendizaje experiencial de esta forma se 
llegó a los 3 diseños finales que servirían para la Ruta (Personaje, Sitio, Recompensa).
Después de realizar la validación fue necesario confrontar las piezas seleccionadas con los 
requisitos teóricos y de diseño para saber que cumplían correctamente los puntos y poder 
continuar su desarrollo a profundidad por lo cual se hizo la siguiente tabla con un check list 
para la validación con los mismos como se muestra a continuación:
2.2. Desarrollo a detalle de los diseños gráficos para las Rutas de Leyendas de 
la Fundación Quito Eterno
El desarrollo a detalle de las piezas de diseño comienza después de haber sido realizada 
la primera validación junto a la gente de la Fundación Quito Eterno y tener en cuenta las 
diferentes observaciones y diseños elegidos para la integración con el programa Rutas de 
Leyendas, de tal manera que cumplieran no solo los objetivos planteados sino también la 
realidad de la ruta en la cual se integrarían los diseños, por lo que fue necesario manejar de 
manera eficaz los elementos gráficos para poder realizar todo el detalle de las piezas. 
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 2.2.1. Piezas Graficas lúdicas del personaje y sitio histórico
La primera pieza a ser trabajada es la del personaje, esta pieza tiene como objetivo que el 
participante pueda conocer de mejor manera al personaje que lo está guiando para lograr este 
objetivo el participante tiene que estar atento a las indicaciones del guía para poder resolver 
el rompecabezas que a su vez desvelara la imagen del personaje en un ambiente común para 
él.
La pieza gráfica esta trabajada en un formato de 17x22 y está realizado en forma de dípticos 
que se utilizarán para completar la experiencia de usar esta pieza, la cromática usada es la 
misma que utiliza la fundación Quito Eterno para que estos elementos no sean externos a la 
misma.
Esta pieza está dividida en 4 secciones la primera cara frontal donde se encuentran las piezas 
a utilizarse en el resto de la composición ya que aquí se tendrá palabras claves que el partic-
ipante tiene que ir sacando según vaya hablando el personaje y dando estas palabras claves, 
estas piezas sirven posteriormente en el reverso de la pieza para poder crear una historia 
acerca del personaje y el centro histórico de la ciudad.
 
Bocetos 1 de pieza lúdica (personaje)
 
Bocetos 2 de pieza lúdica (personaje)
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Boceto 3 de pieza lúdica (piezas a retirar)
Las piezas restantes serán usadas en el interior para conocer acerca de las diferentes opciones 
de rutas y conocimientos que se pueden adquirir en los demás recorridos de la Fundación. 
Este momento se crea la reflexión de lo visto y empieza a interactuar el aprendizaje experien-
cial en la pieza gráfica ya que el participante pone atención a lo que dice el personaje, luego 
lo asocia con una pieza en el tablero la  que se retira, para después ubicarla en otra sección y 
así crear algo nuevo. Al terminar este proceso vuelve a empezar el aprendizaje manteniendo 
los 4 pasos previos.
Este díptico genera una experiencia al ser lúdico e interactivo con los participantes de la ruta 
a parte el mismo será coleccionable y existiría uno para cada personaje que guie una experi-
encia o un recorrido dentro de las Rutas de Leyendas, el prototipo inicial de esta pieza queda 
de la siguiente manera y será usada en la primera validación a realizarse con la fundación:
Piezas personajes izq. Frontal con piezas y posterior der. Parte interna
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Piezas personajes izq. Frontal abierto y posterior con piezas ubicadas der. Parte interna
La segunda Pieza gráfica es más sencilla sin embargo sigue teniendo los elementos de apren-
dizaje y experiencia ya que estos  tienen que servir para cada lugar de manera independiente 
para que el mismo pueda ser entendido de mejor manera por parte de los participantes, este 
tiene como principal uso el dar a conocer más acerca de los sitios visitados a la vez que 
contiene un cuestionario de tres preguntas con detalles específicos del lugar los cuales el 
participante tendrá que resolver.
Manejada en un formato de 15X10 cm con esto esté es fácil de llevar en un bolsillo sin 
ningún inconveniente, este tamaño es un estándar para tarjetas postales y por eso fue elegido 
para la pieza número dos, a parte de las preguntas y la imagen del sitio con pestañas que 
detallan mejor la historia del lugar la pieza contiene un mapa de su ubicación teniendo como 
referencia a la plaza de la independencia, el diseño de este prototipo es el siguiente: 
 
 
Izquierda. Pieza de lugares cerrada Derecha. Pieza de lugares abierta
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 2.2.2. Comic  -  Agenda Coleccionable
La última pieza gráfica a desarrollarse fue el comic coleccionable que serviría como recom-
pensa para aquel participante que logre terminar las otras dos piezas ya que este se entregara 
al final del recorrido, este no solo servirá para promover la leyenda que cuenta de manera 
gráfica sino también tendrá una pequeña sección en la cual se podrán llevar notas lo cual lo 
convierte en una pequeña agenda la cual puede ser llevada a cualquier parte.
 
Boceto comic 1
Manejada en un formato de 14x20cm. de manera que pueda ser leído el comic y su historia 
sin problema, la parte del manejo gráfico de la pieza fue uno de los más complejos de llegar 
entre las 3 ya que se necesitaba tener un estilo de comic o manga para poder realizar la pre-
sentación de los personajes, los lugares que frecuentan así como las expresiones de los mis-
mos, para poder llegar al punto de creación de cada personaje se pasó por un proceso vario 
de creación en diferentes estilos como se muestra en los bocetos a continuación:
Bocetos de personajes 1.       Bocetos de personajes 2.
 
Bocetos de personajes 3.
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Con esto se pudo llegar a un nivel gráfico en el cual los personajes manejaban una propor-
ción de 4 cabezas y media para su creación haciéndolos mucho más pegados al estilo gráf-
ico de caricaturas de la actualidad. Como referencia para llegar a este punto se investigó la 
proporción de varios dibujos animados con lo que se tenía que los personajes manejaban de 
manera diferente sus proporciones sin embargo había una común las cabezas usadas para 
crear un personaje siempre eran iguales desde los más pequeños de 2 cabezas y media hasta 
los más humanos de 8 cabezas.
Este estudio sirvió para crear los diferentes personajes del comic así como sus proporciones 
en manos, pies y posturas que el mismo tendría el primer prototipo de este comic quedo de 
la siguiente manera:
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 2.2.3. Elementos de Diseño
Los elementos de diseños dependieron de cada pieza gráfica ya que según su uso fue nece-
sario trabajar los diferentes aspectos, las piezas son manejadas en diferentes formatos por lo 
que se procederá a explicar los elementos usados en cada una de ellas.
La primera la pieza gráfica que apoyará el aprendizaje de los lugares tiene elementos ilus-
trados y elementos fotográficos en este caso la fotografía principal ocupó todo la cara fron-
tal para causar el punto de interés sobre esta y se dividió en dos filas para poder ubicar 
los pequeños espacios informativos, la parte posterior fue trabajada en una estructura de 2 
columnas con punto de división la ilustración del mapa para crear focos de atención sobre el 
punto de referencia y el lugar que será visitado.
La tipografía usada es san serif en los textos principales y secundarios, dentro de las cajas de 
texto se maneja la cromática establecida por parte de la fundación Quito Eterno para man-
tener una referencia a la misma.
La segunda pieza gráfica es la que ayudara en el conocimiento de la vida del personaje y su 
historia tiene una división de seis columnas y ocho filas esto se realizó con el objetivo de 
tener las piezas que saldrían y completarían los juegos. Esta es la parte frontal de esta pieza 
ya que debajo se encuentra la segunda cara la ilustración esta al igual que la imagen en la 
primera ocupa toda la cara frontal, manejando contrastes claro obscuro con el fondo para así 
lograr que el enfoque principal sede sobre el personaje descubierto y no sobre los detalles 
del fondo que lo acompañan. 
La parte posterior fue manejada en tres columnas siendo la principal la columna central en 
la que se introducen las piezas sacadas anteriormente, se trabaja con un fuerte contraste con 
el fondo y las piezas. El fondo es una fotografía bajada los niveles de contraste para poder 
hacer mayor énfasis sobre las piezas de color plano con la historia escrita en letra san serif 
con tipografía “Hobo std Medium”, las letras que acompañan a esta sección que tienen por 
leyenda “Quito Eterno” están en tipografía “Trajan Pro”, están en diferente tipografía para 
conservar la imagen de la fundación así como la línea rojiza que recorre la sección inferior 
de la pieza.
La parte central o interna de esta pieza se usan las dos caras aquí se usa una separación de 
dos rectángulos para formar un marco alrededor de las partes más importantes de la pieza 
como son la sección para completar las imágenes y los textos invitando a continuar explo-
rando las demás rutas aquí se utiliza ya las imágenes institucionales de la fundación Quito 
Eterno tanto para rutas de leyendas educativas como el logotipo de la fundación en la parte 
inferior izquierda se detallan en una tipografía más pequeña todos los derechos de autor tan-
to de los logos como de la pieza gráfica.
Por último esta la pieza coleccionable o comic se estructuró como un libro por lo que cada 
página consta de una cuadrícula para determinar la posición de cada uno de los objetos den-
tro del comic en este caso la cuadrícula por hoja fue de dos columnas y tres filas, la parte 
grafica del comic fue realizada mediante todo el proceso que se detalla en la sección 
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de desarrollo de las piezas gráficas, sin embargo no la forma de cada escenario en el que se 
encuentra el personaje o los personajes se determinó con la cuadrícula y en algunos casos 
con líneas de cruces para poder dar una forma rectangular a los espacios ocupados de esta 
manera se logra que los cuadros de diálogo al igual que los de los personajes sean los puntos 
principales de esta pieza dejando al fondo en un segundo plano.
La sección final esta usada de manera de cuaderno de apuntes por lo cual se dejaron espacios 
entre el margen superior, inferior y laterales para que las líneas de escritura no sobre pase 
hacia el resto de hojas.
2.3. Validación de Diseños con la Fundación Quito Eterno
Para la primera validación de los diseños finales se tomó en cuenta los requisitos de diseño 
que se detallaron al inicio, de esta manera se podía realizar una matriz clara de evaluación 
hacia los diseños, su funcionamiento e integración con los objetivos de la fundación Quito 
Eterno. 
Las matrices creadas fueron llenadas por las 2 personas de la fundación con las cuales se está 
trabajando Lenin Robles y Adrián Gutiérrez, quienes ayudaron en todo proceso de investi-
gación de las Rutas de leyendas y desarrollo de las piezas gráficas, ya que las dos personas 
también son guías dentro de las rutas y conocen a fondo su funcionamiento.
 2.3.1. Cumplimiento de los requisitos y objetivos de la Fundación Quito 
  Eterno
La primera matriz (ver anexos matriz de cumplimiento) tiene como puntos importantes de-
terminar el cumplimiento de los requisitos de diseño y los objetivos de la fundación de tal 
manera que en esta lo importante era tener un porcentaje de efectividad de las piezas gráficas 
en conjunto y por separado y cuáles eran las observaciones que se podían manejar sobre es-
tas, así se tuvo que las piezas funcionan de manera correcta en forma individual y de forma 
grupal adaptándose a las rutas de leyendas de manera precisa por su versatilidad en el uso 
que las mismas tienen.
En un porcentaje de funcionamiento y adaptación se quedó en el 90% de efectividad de cada 
una de las piezas teniendo de esta manera observaciones por parte de las personas que los 
estaban revisando, de esta manera se tiene que para la pieza lúdica del rompecabezas la parte 
a ser modificada seria la del personaje una vez esta descubierto el mismo ya que las propor-
ciones no estaban adecuadas, de esta manera se procedió a realizar el cambio sobre la pieza 
y a incluir las palabras claves que el personaje guía dirá y  serán usadas por los participantes 
para completar la experiencia. 
En la segunda pieza gráfica para cada lugar las observaciones fueron mucho menores ya que 
si bien se necesitaba realizar unos cambios en la imagen que está en el fondo y en los textos 
la pieza se integraba de manera muy clara con el lugar y la ruta, por último la pieza de rec-
ompensa o el comic no tuvo ninguna observación y se determinó que esta estaría lista para 
ser entregada y serviría de manera precisa a la fundación como medio de publicidad.
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Una de las observaciones que se realizaron sobre todas las piezas gráficas fue la falta de 
los logotipos de la fundación Quito Eterno así como datos de contacto de la misma, esto se 
explicó que no se encontraban en los bocetos de diseño y en las piezas graficas finales ya 
que no habían sido aprobadas y que al momento de las piezas gráficas estar en orden se los 
ubicaría en cada una de ellas. 
La fundación quedo de acuerdo con las piezas gráficas presentadas y como estas usaban ya 
la cromática establecida por parte de la misma de esta manera se aprobaron los diseños para 
su producción y la implementación en la ruta específica, de esta manera se podrá realizar la 
validación final de los diseños ya de manera real en la ruta.
 2.3.2. Integración de las piezas gráficas con la ruta de leyendas y el 
  personaje
El segundo punto a tratar en la matriz (ver anexos matriz de cumplimiento) fue como lo ve el 
personaje guía y como se puede integrar c on la ruta que el mismo maneja teniendo en cuenta 
que esta es flexible y no siempre estará en los mismos lugares necesariamente, este punto fue 
uno de los principales a tomar en cuenta en los requisitos de diseño iniciales.
De esta manera no solo se necesitan piezas que se adapten si no que sean fáciles de llevar a 
cualquier sitio al que el personaje tenga que ir ya sea por cuestión de la ruta establecida o por 
pedido de los profesores por temas específicos a tratarse en el aula de clase , por lo que las 
piezas ninguna pasa del tamaña de una hoja A4 con sus medidas detalladas en el proceso de 
diseño y son impresas sobre materiales duros y resistentes.
Con estos aspectos en cuenta se tuvo la validación por parte de los guías de las rutas de 
leyendas los cuales determinaron que las piezas se integran con la ruta de manera exitosa 
en un 85% y que ayudan a promover el aprendizaje en los participantes de las mismas ya 
que los mismos tienen que estar más atentos a la información vertida por parte del personaje 
para poder completar las piezas gráficas que se les entregan, y que el juego que se realiza 
con estas sirve como una mejora en la experiencia ya establecida por parte de la fundación, 
uno de los puntos importantes para el personaje fue que no tenía que cambiar nada de lo ya 
establecido en su dialogo sino que las piezas se adaptan a todo esto de manera muy precisa 
por lo que no tendría una implicación de volver a reformular la ruta por la inserción de las 
piezas gráficas en las mismas.
 2.3.3. Puntos de vista de los participantes del programa rutas de leyendas
El último punto a tratar en la matriz (ver anexos matriz de cumplimiento) fue la perspectiva 
del participante de la ruta como este se puede desenvolver con las piezas gráficas en la ruta 
y si estas cumplen las expectativas de la experiencia sin problemas, para el participante el 
punto más importante es que las piezas sean de un tamaño factible de llevar en cualquier 
bolsillo ya que se moverán con las mismas por el centro histórico y es incómodo llevarlos 
siempre en su mano.
De esta manera se hizo un experimento de uso de las piezas gráficas para que se pudiera dar 
la opinión por parte del usuario final de esta forma se llegó a tener una aprobación por el uso 
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y entre las tres piezas gráficas la que más llamo la atención es la del comic coleccionable, el 
cual está diseñado como premio al terminar el recorrido al participante que haya completado 
las otras dos ya que este no solo es un comic sino un pequeño cuadernillo para apuntes que 
el estudiante puede llevar consigo a cualquier sitio.
El tener un objeto de recompensa produjo que se centraran más en la experiencia y en los 
datos que se iban dando ya que eran necesarios para poder completar las piezas y los puntos 
necesarios para poder llegar a tener este coleccionable, de tal forma se logró hacer que las 
piezas generen una experiencia y un aprendizaje más profundo en los participantes ya que 
la pieza de juego lúdico no solo era necesario sacar las palabras en un orden específico sino 
ubicarlas en otro para que tuviera una coherencia el mensaje oculto, y en las piezas del lugar 
era importante entender datos del lugar ya que estos eran necesarios para responder un cues-
tionario corto de 3 preguntas, estas preguntas se encuentran en la pieza gráfica y cambian 
dependiendo del lugar.
Como observaciones al terminar la validación inicial con las personas de la fundación Quito 
Eterno como participantes de la ruta se tiene que los objetos son de fácil uso así como de 
transporte que se acoplan a la actividad que se tiene con el guía y quedaron satisfechos al 
completarlo cabe aclarar que las piezas quedan como recuerdos para los participantes y solo 
el comic es entregado a quien complete de manera correcta la experiencia.
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Capitulo III:
Propuesta y validación final, detalles técnico 
de producción
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3.1. Presentación de la propuesta final
El desarrollo final de los diseños se realizó después de haberlos confrontado por primera 
vez con la fundación Quito Eterno y los requisitos previos expuestos tanto por la fundación 
como por la problemática establecida en el inicio de este trabajo de esta manera se tienen ya 
los cambios a realizarse sobre las 3 piezas antes escogida, para poder confrontarlos en una 
última validación con la fundación con la cual se determinará si el trabajo cumple de manera 
completa los requisitos de diseños y teóricos planteados en el inicio. 
De esta manera a continuación se detallaran los cambios realizados sobre cada una de las 
piezas gráficas posterior a la validación inicial realizada con la fundación Quito Eterno en 
la cual se sacaron resultados favorables como lo demuestra la tabla anexada a este trabajo.
Así para iniciar tenemos la pieza gráfica de los lugares al cual se le hace el cambio del efecto 
en la foto principal, se cambia la tipografía de los títulos y textos para poder entenderlos 
de mejor manera y que pueden ser legibles en el tamaño especifico que estos tendrán, se 
cambia la imagen del mapa de ubicación el cual previamente era una imagen descargada de 
“Google Maps” y se realiza una ilustración para poder detallar de mejor manera el recorrido 
que se debe tomar para llegar al lugar que se quiere visitar de esta misma manera se ponen 
puntos de referencia más claros sobre el mapa y se cambia el fondo en el que estaba puesto 
el mapa deja de tener dos marcos blancos y negros y pasa a utilizar el fondo principal de la 
pieza, por último se cambió la sección de preguntas específicamente el cuadro en el cual se 
encontraban ya que este deja de ser blanco y pasa a manejarse la estructura de los cuadros 
de texto del comic.
Como podemos ver en la siguiente imagen este es el resultado de los cambios realizados 
sobre esta pieza gráfica:
Pieza Lugares visitados en la ruta de leyenda Frontal (Cerrado)
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Pieza Lugares visitados en la ruta de leyenda Frontal (Abierto)
Pieza Lugares visitados en la ruta de leyenda Posterior
La siguiente pieza a ser modificada fue la de apoyo al personaje en esta los cambios realiza-
dos fueron los siguientes, se cambia las piezas negras frontales por piezas con textura muy 
similar al nuevo fondo que maneja la pieza en todas sus caras. El cambio de fondo se realiza 
para que esta tenga mayor integración con el resto de piezas gráficas sin dejar de tener su 
propia identidad. 
Se ubican las palabras claves a ser sacadas en el recorrido y se cambian en la parte interna y 
posterior lo elementos de sujeción de las piezas, dejan de ser elementos triangulares planos 
para pasar a ser elementos compuestos con forma más tridimensional y con una cromática 
similar al fondo. Se agregan elementos metálicos en las esquinas de la cara principal y cara 
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posterior, no se realizó un cambio en la tipografía en la cara interna para que tuviera mayor 
coherencia con las demás piezas gráficas.
Con todos estos cambios se llegó al producto final de esta pieza como se lo puede visualizar 
a continuación: 
  
Pieza Personaje Parte Frontal Izq. Pieza en formato cerrado con las piezas todavía en su 
lugar Der. Todas las piezas extraídas. 
  
Pieza Personaje Parte Posterior Izq. Pieza en formato sin piezas ubicadas Der. Todas las 
piezas ubicadas en su lugar contando la historia. 
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Pieza Personaje Parte Interior Izq. Pieza en formato sin piezas ubicadas Der. Información 
sobre la fundación y su programa.
  Pieza Personaje Parte Interior Izq. Pieza en formato con piezas ubicadas Der. Información 
sobre la fundación y su programa.
La última pieza en ser modificada fue la pieza comic coleccionable en esta se realizó el cam-
bio de la estructura en la cual se hallaba armado no cambiando su división sino aprovechán-
dola al máximo se cambió la forma de las cajas de texto estas dejaron de ser únicamente 
rectangulares y se les dio un efecto tridimensional mediante sombras de esta manera van más 
con la temática de las piezas y son más llamativas, después se realizó el cambio tipográfico 
sobre toda la pieza para que manejara la misma que el resto de piezas haciéndolas ver como 
un conjunto unidas y manteniendo su funcionamiento como piezas únicas, el cambio más 
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importante se da sobre los fondos en los cuales están las ilustraciones ya que se cambió por 
completo y se le da un efecto más antiguo a las hojas y se cambia el contraste usado para 
dar mayor visibilidad a las ilustraciones y cajas de texto, se cambia la portada del comic por 
completo así como algunas imágenes usadas internamente para determinar los lugares en los 
que se desarrolla la historia.
A continuación se presentan las imágenes de los cambios y la propuesta final del comic col-
eccionable:
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Piezas que forman el comic coleccionable y libreta de notas.
3.2. Validación final de las piezas graficas con la fundación Quito Eterno
En la validación final de todas las piezas gráficas se tuvo la participación de los represen-
tantes de la fundación Quito Eterno Adrián Gutiérrez y Carmen Ruiz quienes manejan el 
programa rutas de leyendas y también representan personajes sobre las mismas por lo que 
al tener el conocimiento de la funcionalidad de las rutas podían validar las piezas y su uso 
sobre el programa de manera coherente y sabiendo que son los puntos más importantes a ser 
tomados en cuenta en cada sector, lugar, historia del personaje, datos curiosos, etc. Por lo 
cual se realizó la validación sobre las piezas de manera individual y en forma conjunta con 
lo cual se llegaron a las conclusiones en cada una de las piezas.
 3.2.1. Validación final Piezas Gráficas
La primera en ser analizada en esta validación fue la pieza que se entrega en cada lugar 
visitado dentro del programa esta tiene como función principal dar datos relevantes sobre el 
lugar y su historia, en esta se determinó que la cromática usada se mezcla de manera correcta 
con las características gráficas que maneja la fundación en sus logos, páginas y de forma más 
detalla en sus dípticos informativos de esta manera también se examinaron los contenidos 
de la pieza con la cual se determina que es sorprendente porque no solo es simplemente una 
fotografía del lugar como una postal sino tiene las pestañas que llaman la atención a plena 
vista y estas dan información clave del lugar y hacen ir descubriendo algo nuevo en cada 
momento, también se vuelve muy interactivo con los participantes ya que estos se involu-
cran con las piezas y logran guardar de mejor manera la información del lugar, una de las 
principales observaciones sobre esta sección de la pieza fue que se revise que los datos estén 
actualizados al momento y que se manejen términos unificados con los cuales maneja la 
fundación Quito Eterno.
En la parte posterior se posee un mapa de la ubicación del sitio teniendo como punto de 
referencia la Plaza de la Independencia en el centro histórico y un pequeño cuestionario del 
lugar para reforzar los datos dados sobre el mismo sin embargo en las observaciones sobre 
esta sección fueron que no existía una brújula indicadora con las coordenadas de posiciona-
miento (norte, sur, este, oeste) para así lograr una mejor ubicación sobre el mapa y las calles, 
pasado esto no se obtuvieron más observaciones sobre la pieza por lo que pasaremos a la 
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siguiente.
La segunda en ser analizada fue la pieza que servirá sobre el recorrido dando la información 
clave sobre el mismo y ayudando a comprender mejor su historia de esta manera se deter-
minó que la pieza gráfica es interactiva con los usuarios que son llevados sobre la ruta ya que 
hace que pongan más atención sobre los datos dados por el personaje guía  para poder com-
pletar la pieza y la experiencia, uno de estos motivos es que al tener un premio al final estos 
se dedicarán a realizar la actividad hasta completarla y puede ser usada de manera correcta 
en la ruta, una de las principales observaciones que se da sobre esta pieza es el límite de edad 
para su uso ya que la misma según las personas de la fundación que realizaron la validación 
serviría hasta jóvenes de 14 años de manera perfecta ya que hasta esta edad están dispuestos 
a realizar este tipo de actividades sin ningún inconveniente.
Con lo cual se aclara que la pieza gráfica está diseñada para ser usada por niños de 11 años de 
edad con lo cual se queda de acuerdo que funcionaria de manera perfecta con los mismos la 
última observación que se da sobre la pieza es que las imágenes que se encuentran en la parte 
posterior del mismo pueden ser cambiadas para no solo demostrar las rutas de leyendas sino 
también otros programas que posee la fundación Quito Eterno y se queda de acuerdo que el 
agregado del código QR (Quick Reference) para enviar mediante un teléfono inteligente a 
los participantes a una sección específica de la página Web de la fundación.
La última pieza en ser validada fue la que servirá como coleccionable y será entregada 
al participante que complete los dos juegos que se encuentran en la pieza número dos, en 
cuanto a esta pieza no se dieron muchas observaciones ya que los miembros de la fundación 
estaban de acuerdo con la gráfica usada en el comic. La cromática en los personajes ese lla-
mativa y muestra colores muy vivos que sirven de manera perfecta con el contraste logrado 
con el fondo más tenue que se maneja con la identidad gráfica de la fundación. 
De esta manera esta pieza queda lista y la observación que se da es que el detalle que sirva 
como cuaderno de apuntes es excelente y le da un nuevo uso a la pieza la cual no solo trans-
mite una leyenda quiteña si no también puede ser llevada a cualquier parte por la persona 
que se lo gane.
Después de realizar este proceso se tenían que validar las cuestiones teóricas de las piezas 
gráficas y saber que también eran cumplidas de forma correcta por lo cual se realizaron las 
siguientes preguntas:
 •	¿Las	piezas	gráficas	cumplen	en	transmitir	un	aprendizaje	a	los	participantes		
 y reforzar los datos otorgados por parte del guía en las rutas de leyendas?
 
 o Si transiten información valiosa y ayuda a reforzar las enseñanzas dadas por los   
 guías ya que los datos dados en las piezas son concisos. 
 • ¿Las	piezas	gráficas	ayudan	con	la	preservación	y	promoción	cultural?
 
 o Las piezas ayudan de manera perfecta con la preservación y promoción cultural ya
 que hacen conocer más sobre la vida en la época del personaje así como las historias
 de los lugares visitados.
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 •¿Las	piezas	gráficas	dan	una	experiencia	a	los	participantes?
 
 o Si las piezas gráficas son muy interactivas con los participantes y siempre 
 sorprenden a los mismos ya que los ayudan a descubrir de poco las historias de los
 lugares, la ciudad y el personaje.
Estas tres preguntas se las realizo al personal de la Fundación Quito Eterno específicamente 
Adrián Gutiérrez y Carmen Ruiz para determinar la parte de los requisitos teóricos y prác-
ticos del producto final con lo cual se determinó que las piezas gráficas diseñadas cumplen 
con estos requisitos a su totalidad según la visión y misión de preservación y promoción 
cultural que maneja la fundación con sus diferentes programas, así concluyo la validación de 
los diseños finales y se obtuvieron todos las observaciones que los mismo pueden tener para 
realizar los cambios finales en cada una de las piezas gráficas.
Una vez realizada la validación con los miembros de la Fundación Quito Eterno y saber 
como los diseños se acoplaban a sus requisitos, objetivos de manera correcta fue necesario 
realizar una segunda validación con miembros del público objetivo, para esto se trabajo con 
dos personas de diferentes colegios dando todos los parametros de información que se im-
parten sobre la ruta y los detalles técnicos de funcionamiento de las piezas gráficas, como se 
evidencia a continuación:
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Con esta validación se pudo llegar a tener una conclusión sobre el mejoramiento del apren-
dizaje que se imparte dentro de las Rutas de Leyendas ya que sin conocer de forma directa 
la experiencia los usuarios que se prestaron para la validación final de las piezas gráficas 
lograron adquirir un conocimiento sobre el personaje, lugares e historias que la ciudad de 
Quito tiene que ofrecer y como se manejan los recorridos.
Con esto se concluye las etapas de validaciones dejando que el proyecto llega a tener sus 
objetivos cumplidos de forma correcta y siendo validado por las dos partes que usarán las 
piezas gráficas. 
3.3. Requisitos Técnicos
Para la producción de las piezas gráficas es requerido realizar el siguiente proceso para cada 
una de ellas, ya que cada pieza usará un troquelado diferente y una forma de pegado por lo 
cual a continuación se detallara todo el proceso para cada una de las piezas.
La pieza gráfica de los lugares es impresa en formato A4 y sus dimensiones son 15X11cm. 
por lo que es necesario realizar el troquel en estas medidas en la pieza, esta es impresa en 
anverso y reverso de tal manera que se puedan realizar los troqueles internos de las aberturas 
de cada ventana que descubrirá la información al terminar todos los cortes de la pieza esta es 
pegada y queda como una sola pieza, el costo de esta pieza en impresion digital y en mate-
rial marfilisa es de $ dólares en un tiraje de 100 piezas mientras que la mismas en impresión 
offset es de $ dólares en un tiraje de 1000 piezas.
La segunda pieza gráfica la del personaje tiene que ser impresa en formato A3 ya que tendrá 
una dimensión 34X22cm. en las dimensiones que tiene que ser troquelado esta hecho tres 
partes separadas y una de ellas es la parte de la ilustración y la parte posterior en la cual se 
encuentran varios troqueles pequeños en los cuales se introducirán las piezas sacadas de la 
parte frontal, la segunda parte impresa es la parte interna la cual al igual que la anterior po-
see varios troqueles pequeños para introducir las piezas y la última sección es la parte que 
cubre la ilustración y la única que es impresa en anverso y reverso ya que las piezas tienen 
dos lados esta pieza es troquelada en las forma de las piezas esto tiene que ser de manera 
punteada para poder hacer a estas desprendibles una vez realizados todas estas impresiones 
sobre cartulina marfilisa se pegan las piezas en orden para poder armar finalmente la pieza 
el costo de estas piezas en impresión digital es de $  dólares en un tiraje de 100 piezas y las 
misma en impresión offset es de $ dólares en un tiraje de 1000 piezas.
La última pieza es el comic coleccionable el cual es impreso en formato A4 utilizando toda 
la hoja y su troquelado se realiza en formato 29X21cm esta es impresa en anverso y reverso 
consta de 4 hojas a full color las cuales arman el comic, en este solo se tiene el troquel princi-
pal para dejar el tamaño final y son grapados en el centro del cuaderno para poder terminarlo, 
el valor de realización de esta pieza es de $ dólares en impresión digital en un tiraje de 100 
piezas mientras que la misma pieza en impresion offset tiene un costo de $ dólares en un 
tiraje de 1000 piezas, en las dos piezas la portada es impresa en un material duro para que 
sea resistente y sus hojas son impresas en papel bond de 75 gramos.
Una vez establecidos todos los puntos de fabricación de cada pieza gráfica a continuación se 
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presentara como cada una de estas tiene que ser armada y preparada para la impresión con 
todas las especificaciones necesarias:
Pieza Lugares:
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Pieza Personaje:
65
Pieza Comic:
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Las conclusiones que se dieron al finalizar este trabajo fueron varias ya que no solo se logró 
conocer un programa que trata de rescatar la identidad cultural quiteña sino también promo-
cionarla dentro de los jóvenes de la capital en las escuelas y colegios mediante una experi-
encia establecida desde el año 2001 como es su programa ruta de leyendas, así se llegaron a 
las siguientes conclusiones:
La parte teórica de este trabajo fue de suma ayuda al momento de conocer la prob-
lemática a la cual se estaba atacando ya que permitió conocer todo el entorno que 
rodea a la experiencia y saber cómo trabajar con esta.
Se conocieron los puntos de aprendizaje experiencial y diseño de experiencias para 
poder desarrollar las piezas gráficas para poder analizar y crear los requisitos de 
diseño que llevarían a todas las piezas creadas en este trabajo ya fueran bocetos o las 
piezas finales.
   
Las piezas logran cumplir su propósito principal el cual es promover y preservar las 
enseñanzas impartidas en las Rutas de Leyendas realizadas por la fundación Quito 
Eterno y apoyan al programa de manera correcta.
La experiencia creada por la Ruta de Leyenda se pudo complementar con las piezas 
ya que como se logra comprobar en la validación final estas pueden sorprender e 
interactuar con los participantes de la rutas de leyendas.
Se logra analizar las Rutas de Leyenda para determinar el porcentaje de enseñanza 
y tipo de experiencia que se da en cada recorrido y cuáles son los puntos que más 
llaman la atención de los participantes.
La fundación Quito Eterno posee una variedad de programas que pueden ser tratados 
desde el diseño para poder potenciarlos y hacer que el público conozca estas pro-
puestas para que el trabajo de la fundación continúe y puede conservarse las historias 
y leyendas de la ciudad de Quito. 
La fundación está dispuesta a implantar estas propuestas dentro de su proyecto ya 
que como se explicó la propuesta apoya de manera correcta toda la visión que posee 
Quito Eterno de experiencia y aprendizaje
Conclusiones
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Las recomendaciones que se sacan de este desarrollo son varias sin embargo son acerca de 
cómo se puede lograr la implementación de este trabajo de manera correcta sobre las rutas 
de leyendas, es así como llegamos a las siguientes:
Los costos de producción de las piezas son elevados y al ser la fundación una entidad 
auto financiada y no recibir ninguna ayuda del sector público tiene ciertas limita-
ciones en cuanto a desarrollo y trabajo en sus diferentes proyectos y el implementar 
estas piezas representaría un costo extra que no está cubierto en los costos de las rutas 
de leyendas. 
Si las piezas gráficas van a ser utilizadas dentro del programa es necesario respetar 
los diferentes derechos de autor acerca de las personas involucradas en todo este pro-
ceso en este caso quien realiza este trabajo, la fundación y la Pontificia Universidad 
Católica deben llegar a un acuerdo para poder usar las mismas y establecer los lug-
ares en los que se usaran los diferentes logos que respalden las piezas gráficas usando 
los manuales de imagen de cada una de las partes involucradas.
Se recomienda en el caso de realizar la impresión de los diseños presentados en este 
trabajo realizarlos en tirajes altos para disminuir el costo de producción de cada pieza 
lo cual hará más fácil la integración con el proyecto y con los fondos disponibles por 
parte de la fundación. 
No realizar ningún cambio sobre las piezas gráficas si no ha sido autorizada por parte 
de la persona autora de los mismos ya que esto infringiría los derechos de autor que 
se establecen previamente.
Recomendaciones
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